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ÀtMÀNÀCiï 

BES JEUX, 

o u 

acaMuiê portative^ 

G>ntefiatit les llegles 
DU REVBRSIS , T>v VIS«i 
uu TRE-^TTÉ, DU PIQUET,-* 
BT DU tRIGTRAC. 

NOUVELLE ÉDITION, 

rugmentée des Jeux du MAR YLAND 
& du wisK Boàw^mm^ 

j V J 1? ;, i:"'"'''-e»'oxA- 

*B€2 Fou RNi£R j Lilrrairc,iiicdll WuiL^iuJi 
près <1« VùBt S. Micliei » à la Piovtdenee. 
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M. DCC, LXXXV. 
vtcApprobatîoUf & Privilège du Roi* 
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ÎRil trottye che\ le' Hiêrm ti$ratre.f. 

La FÀIiothèi]ue bleue, refondue À'^ 
*0n(î4érablêmenc augmentée, contenant: 

Pierre de Ptavence & la belle Magu^ç, 
Jone i Robert le Di&bte -, Richard fans'pêurjv 
Fortunatus & lès En^uis^ Jean de Calab^ 
& les Quatre (ils d'Aymon , qui n'ontpaint 
encore' pam. ' 

Les Contes des Fées, de Petrauli. 
I 'de Mademoifetle dsla Force. - 
■ I II de Madame d'Aulnoy. 

Voyagçrde Richard Po^ocke, traduitiji 
Ae l'AnglcMs , 7 voi in-ia. Le 7,' le venm 
ISparàneat pour ceux ^i ont lin ûx pre^j 

Etrennes ^igmatiques.- 

Manuel.de MtM'ale, dédîé i 1 
gnenr le Comte <^ Artois; 

Sermons det jeunesDAmes & des jet 
Demmlèlles. 
' Manuel de. la JeuneHë , a <roI. 

Le petit Magafin des En&ns, ou BtïenfH 
d'un rere, contenant unCoivi com^' 
& précis d'Education. 

iianuel Épidolaire, crachoixde tettttj 
fSUifw dans l« nmOeunitiUteHCh l t<4* 



irtf. JANVIER. 

C Denu Quart, /r j 
O Nèuv. Lune le li. 
^PrmiQuàrîMxj. 

ùm ï ZdCireoncif. 
Du % ê, Bafile. 
hodi s ste* Geneviev, 
aud 4 s. Hi^beru 
nerc ^ f. Sinaeoii* 
jeudi € Les Rois. 
wnd 7 ^(fc«. 
fiune è f • Laden# 
iDi, .^ s. Piètre» £. 
hindi lo s. Guillaume. ' 
mni ti s.ThMon:. 
mit'tx t. Paiîl> Her. 
joidi- I) ■> Hilalre, 
îcnd 14 Kofn de 7« 
fiuoe If «• Maur. 
xDL 16 u Fer)us. 
lo&di' 17 s. Amollie. 
■iM iH Cb. s. PiecK. 
Beic x^ s. Sulplte. 
jeadj %o . s. Séb. s. Fah. 
inà II ste. A^ès. 
11 s. Vincent. 
l>Â-i| Sepmagéfimt» 
^badj 14 s. Bab^ac." 
iç CodT. t. Paul. 

16 tce.Paule. 

17 t. Julien. 
xi u Chatlemag* 
1^ s. Ft. de Satot. 
50 Semûgefimt. 



(^Dern.^uart. le %• 
QNouv.'Lûne it fm 
^ PrimjQuar. U uL 
Blèinc Lune-U 14. 

matd t f Ignace, 
mete 4 PurifitûtttMé ^ 
yeudi ) s. Blàife. '' 
▼end 4 s. Gilbert* 
famé y ste. Agathe» 

pu € Qtdn^uétg» 
lundi -7 s. VaaA. 
mard i ste. Apolline, 
merc 5 Cendres» 
|eadi 10 s. Siméon* 
vend SIS. SevcriD* 
Came yi f<Mele<e«' * 
tDi. i\ Quadr€^ifinUBit 
lundi 44 s. Valèsrai* 
mard if c. FauftinV ' 
mccc •%■€ 4 Teitu. 
jeudi 17 ste. TulieiUK* 
▼end- 18 t. Biirb«t«'-<^ 
famo • i^ f . Romunlé ^ ^ 
ilD/. !• Remimifc, 
lundi 11 s. Alexandre* 
mard 11 -t. Btavitn. ) 
ipérc 1) s. Merault.^ 
jeudi -14 Les s. Plaliet; 
vend if f; J. .de M# 
famé xs ste. irabeUe* r 
^Di, 17 Oculh 
lundi 18 ste. Honoc2n«^ 

Lettre Dominicale.. B.^ . 
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î-UIltST. 


AOUST. 


jeNom>.LuJu U 4. 


OW*l«.I«W& f. 


ÇAPrem.Qiuu:ie 14. 
@ PJtiatLiauùii. 


"J^Pnm.. Quar.tt ij 
QPieiiielimeUta. 


Ç;Oem.QiutrUtxi. 


■CDtm.quan,Uti^- 


vend. I I. Mucùl. 


luDdi. > 1. Pierre iflfa 


{ïme. % Vilû. N. U. 


■tond. I 1. EcicDoeP. 


7,0l". 1 I. Adiole.' 


DiEic. ] Inv. I. Ërtcn.' 


lundi. 4 Ti. I. hUn. 


jewU. 4 «. Dominiqoe; 


mtrà. 1 t. Abd. 


Teod. ïtYon.^- 


«et*. iuTm»fM. 


fune. t Tn. N. ScIbl 


>eMrfL 7«.TboSrs». 


■»£>. 7 •■ &*«>.- 


Vend. ■ (. TbibukI. 


liuidL ■ t. JuftiD. 


fin». > ■. CrriUfc 


ibard. ) t. Doroiiink 


1 Ci. 10 » Frectt. 


ÔKic 10 1. Laurcoc 


Imidi. M Tr. L.BratA. 


jeudi- " SurcncCuo. 


Bird. u.«.Pili. 


Tend. Il .M. cuire. 


neic- I) t.Tiiib£ 


fan». I) Vig.;«ûi». 


|eii4L i4(.BoiuTciiniT. 
Tcod. I, t.Henii. 


iVndi! ',* ASS^MPTr 


Unw. i< N.D.duC. ' 


mud. ic i.&tKb. ^ 


9 a. 17 >■ Aleiit. 
fuvii. it *. Cliit. 


incic 17 I. AaiOiJb - 


ieitdi. it ,«. Hïtaie. ' 


■H«L IS •. ViDC. Paid. 


TCDd. 1» ,. AEipice. > 


«m. lo^.Maiguer. 


rima. 10 t. Smiiid. 


IcDdi. » ■■ Viâor. 


I4i3. il ».Pti«t. ' 


nod. 11 iw. UiddeiD. 






mird. X) (.Tbr tbfc- 


ip iî. 14 Joun Cmûatl, 


m»c. 14 ■■ B»' :leii)l. 


loodi. if •. Iicq. .. Ch. 


|c*«. 1, ï. i . 


«lud. x< Tr. .. U^cd. 


nod. Kfin J.C«». 




fane. 17 i. CMaire. . 


luDdL 1} faMidMc ' 


■f^pç.. »o.i.Abdon. 


Dutd. 10 1. rucrt. 
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QlKmv dbw 4'^: 

VMb ti^ttiftcek. 
%»( f fr«(ké|. PqMi 

MfAk € fbZàclMulcy ' 

Hl, * t JAitf«; M'A 
ta|d» y lii6«-nllB6* 
fins» lo t.MiCi:70l# 

ftMlll» 19 s» IJfMitillAr 

mr; .t4-^«cci<Qr.4»7*' 
|qitt.L«9f.Niood£oie 

fin»» i7't;Umiberf» 
ilO. itf. I^GbtifoA. 
IhmU. tf «Tb^^eV. 
■vdi M -••' iuftacbfw ■ 
■ne. %t s.M«ctlriat. 

ikQ^ M t(e.TlHick> 
tfitte* 14 s«Ao4o!cbe> 
Tl9l>. if s.IlnBifi. 
lii^ ii( «cJulUne. 
tenL-17 s.CQ(ne,t.Dt 
taie* »^ c Geraiu 
ML 19 t4 Michel. 
M. 90 t^J^vôme.- 
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fhm. 

lundi. 9 t.I>Miiilji^ 
manU * 4 t, FffiÉ|olir' 
mecc f itcA»«t-' 
Mi; #««.'1^7.." 
vtod.. .'T* t. 9tf||b ' 
faïae^ t «tt. Bricklr* 
it X>« 9 A Oém. • 
limdl; 10 t. Psiiilb. •' 
iiiâc4..ii •; MigillMrKfL 
jnaerc» ix t. VeoiM» 
||eudi# T) t^GerâUU- 
▼end. 14 s. Càliftb* ' '/ 
famé., tf iceTbélefli* ' .!' 

lundi.: X7 #, €erb0aé|^« 7 
mard. t% %, Lttc'/£yw * 
miK*' 19 t. Loup ,£iy'^ 
Jeudi. 10 t.OpT4iw ' 
vend. •i^tcr.tlrAilr, \^- 
fame. it t^MclUnu 
1] />ï if u Romaixu 
lundi. 14 s.Maglâire. 
mardi if t GfeCbr. g. C«" 
mecCrf 16 s» Rulo^ue. ^ 
|ei|di« 17 t. FiumcncCb 
vend, xt %» Stm. s. J« 
fani44 19 ttLacai»* 
14 /?•. }• < K Khicîllf^. : 
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LES REÇLES DV EEVERSIS. 
Air : Ne v'/à-t-ii fas quej'aime* 



Du 



Revcrjis le jca charmant 
Plaîr à touLCS nos D^tncs % 
Le goût de Ton ai^urçmçnt 
Futce zCCiim Icqni âmes» 



D^ qji'il paroît un Qidm^ i 
Leur gaité nous étonne 5 

Chacun cric : Ah ! le voii^ I 
On Ta mis à {a Bonne. 



L*att d'eqtçyec lin CorhîUon 
EO: ce qu'il faut apprendre ; 

Ecoutez dç quelle façon 
L'on parvient à le prendre. 



Ayant que de tien hafarder» 
t^' I Exa^AÎnez U carte :^ 
'"* I Tous ne pourrez jamais jot^i^r ; 
Si Madame n'écarte. 



D'abotJ Ml ne deriaerfit 
' Tout te feu 4'aiie Bejla ; 
Fiiez lès yenx , fon etnbum 
Ttès-fouvent le dJcele. 



Elle nfe , pour t»w ^virer ; 

De mancge Se d'adielTe ; 
Elle fort , %iteS'U rentrer « 

PoatfijiTSz-U rani cefle. 



Elte ucIm en vain ce qu'elles f 
Si , d>05 cette aventure , 

Le ceear lui- manqae , forcez-la i 
Votre viâoire eft s&re. 



Ceft alott <]D*il fâat Te prelTet; 

Achevez la con<]ufte. 
Qui iatd« trop à le placer , 

Fait <]aelquefbii Ia bitt. 

** 

De ce ]en le éix cfl prolctii ,' 

Le Jtux.i l'aTanraget 
Les gros noiiibret font fani ctjdit i 

Ici cfttntnc ea ménage. 



De Tos coups fiûces-yoïis payer ; 

Mais ne trichez perfonne i 
Il hux arrofer le panier 

Chaque fois que l'on donne» 

Pour vous tirer d'un mauvais pas ^ 

Gardex quelque fortie : 
Un coup que Ion n*acceadolc pas « 

Jait perdre la partie. 



Du ^iverfis , jeunes garjons^ 
Apprenez la rubrique s 

Amour œ*a tlié^é fes leçons » 
Mettez-les en pratique. 



"fTi^^^ 
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O N trouve cke:( le métnt 
Libraire ^ /éparément oi 
réunies enjemble : 

les Règles des Jeux ' 

du Piquet, 
du W I c H X , 
du Trêseft , 
du Reversis. 




REGLES, 

DU JEU 

DU 

REVE RS I S. 

teggsgsssg ■ ^sssssssssTssam 

JUani^rc de donner les Cartes & de 
faire le panier. 

XL faut fttre quatre perfonnes; 
avoir chacune une boëre qui contient 
ordinairement dix contrats & vingt 
fiches ; il y a en outre un petit pa« 
nier dans lequel chaque Joueur 
loic mettre quatre fiches : celui qui 
lonne en met huit ; au moyen de 
jQox il doit 7 avoir vingt &dve( 



t , lUgieS tin Jeu 

dansiépanisc.;. ôt k ch«|iie.CMt>^ 
£ le paniei - n'eft pas reiiié , cC" 
lui qui donne y mec qaatie fi- 
ches , ce qui raugtneoK de qui^ 
ire fiches par coup tant qu'il u'eft 
pas reiiïé : loifqu treft vaide ,' oa 
remet chacun quatre fi'Jies ,*&~ee- 
jui qui donne en met hoît. Il faut 
prendre un jeu de cartes êntietes 
dont on ôte les dii ; on donne les 
cartes à droite , trois 1 chaqiM 
Joueur pour le piemîec tout ^ 8e 
quatre ^ foi , eniuiie toujours qu»t 
tre ; en foire que chacun des trois 
Joueurs ait onze cartes, que celai 
qui donne en ait douze , & qu'il 
eu f efie trois fur la table. - - 

Ces trois cartes s'appellent /é 
talon. Elles fe mettent au miIie^ 
de la table , elles fetvent k tem* 
{^acer l'écart que chacun des rrcÂs 
premieis fait , ou eft en droit d^ 
faire d'une de fes caries contre 
uue de celles qui Ibat fur h. tablt. 



du Rtverjîs. 9 

Le premier prend la première , 
\ fécond la féconde > & le croifieme 
L irpifieme* 

Celui qui a donné écarte auflî, ; 
lais n*ayanc pas de carte à prend- 
re t il fe trouve réduit i onze car* 
is comme les autres. 

Lorfqo*on eft content de toutes 
!S cartes de (on jeu f ou que Ton 
aindroit d*en prendre une plus 
lauvaife que celle qu'on écarte- 
nt ^ on regarde la cane du takm 
a*on auroit pu prendre y & on 
L met à récart \ mais on ne pe^t 
lus la mettre dans fon jeu » quand 
ri n'a pas écarté avant de la voir. 

Les cartes de l'écart fe placent 
eflfous le panier , afin qu elles ne 
oiflTent pas fe confondre avec les 
Jtres cartes du jeu. 

Quand les quatre cartes de l'é* 
irt font fous le panier , le premier 
me ce qu'il veut , les autres four- 
iflènt chacun i leur tour de la 

Av 



"to Règles in feu 

ctmleat demandée , s'ils en 6tttf, 

ûaan telle carie qu'il leur platt. 

Celui qui a mis la plus haute 
catie àe la couleat demandtEe ^ 
levé la main & la retourne devanc 
loi ; il joue enfuîte la carte qn^l 
veut ^ fur laquelle les autres roor- 

' ntffent de même chacun \ leur tour 
dans le même ardre , 6c «infi ie 
faite jufqu'Â la onneme {■). 

II ne faut pas confondte eirfem^ 
ble placeurs levées, parceque, 

'quand une levée n'eft pas cos> 
veiie Se retournée , toits les Jeuesn 
penreat demander à voir la pri- 
cédente ; mais on ne peut vbb 
que oelle-Ià. 
S^il n'f a qu'une Dame , l'aftgs 

(i) Od obTem qu'il Aut fournît Je 
U couleiir tan[ ^'on co a : il n'eft foioc 

grmis de renoncer à inoiD» qae Tdm 
les quatre », conme ilfen 4k «i^ 
■piti. .. 



îdk Revêfjftt." II 

cft dfe Jai pràCenter les cartes'pouc 
àûunet ^ . Mittadfi t^ail j zdc Ta- 
vancage à être dernier. Si Van reuc 
firec à qui feca j on dépare Je jeu 
en quatre lis à-peu-prèa ; & la per-» 
fonne dans le us duquel fe croavo 
le valec-de<crur que 1 on appelle 
Quinola » eft celle qui fait. . 

Les caries Xe comptent aînfi; 
Vû$ Tauc quatce points ^ le coi trods , 
k dame deux & Is valet un (i). 

Il faut convenir , i^. combien 
on jouera de tours » Tufage eft d*eo 
jouer huit ^ quelquefois dix ; i^. 
Il k la fin dis U barfte on partagera 
les betes ou fi Ton continuera de 
fouer jttfqa à ce qu elles foiênt te- 
luéesi» L'qfage eft de lat0er cette 



"••i 



. (i) Le valtc^-de^ccror ne vaut qa'na 
point dans les mains 5 inais £ l*on joue 
la pattie fQu$ li; pamçr , il compte qua- 
tre pomts. 




II. RtgUs du Tôt 

dccifLon aux peidans : dans là rTJ 
gueur II faudroit faite Ks-cionven^ 
lions avant de jouer. ' 

Jl )r a det peifonoes qai joneni 
la pieiniere bonne > c'eft-i-dire , 
que lï un as ou uo quinola eft placé 
^ la premteie carte , it Te paie doa* 
ble •■, c'eft encore une des convenu 
tions i faire avant 'de jouer. • 
, Les diffifrens objets intéreflàns 
dans ce jeu , font la partie , les 
as , le quinola, le tevetfU} les 
quatre as. ■ > 

■; Ponte fiaplt. •- ■ ■■__ 

- Lotfque toutes les canes Jbné 
jouées , celui qui daûs fes- levées» 
a le plus de joints , paie à celui 
qui n en a point ou qui en a le 
moins , quatre fiches pour c« qu'on 
appelle la partie. 

fin cas d'égalité de points , celui 
^lù a le plus de lev^i paie la 



,. . . A Rcverfis. ij 

pt%it : en -cas d'égalité de points 
k de levées , c'eft le premier qui 
paie. Par rapport au ^ain j' torf^ 
^*tl 7 a égalité de points j cV(t 
celui qui a moins de levées qui 
gagne la partie ;^& s'il 7 a éga- 
mé de points & de levées , c*eft 
le dernier qui gagne : c*êft vin des 
avantages de la place de dernieé 
que le troifieme a fur le fécond y 
& le fécond fur le .premier. / 

Partie fous le panier* 

Pttfage aâuel eft de jouer \à 
partie fous le panier^ c'eft â-dire» 
que celui qui fa perd paie à celui 

Î|ui la g^gne autant de fiches qvi*it 
e trouve de points dans les cartes 
3ui font fous le panier ; & c'e(i 
ans ce cas feulement que le' qut^ 
nola fe compte pour quatre points^ 
Quand, on. joue la partie fous 
le panier , on ne la paie janoiai^ 
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fntûns de quatre fiches : mo& i *'ï 
ne fe trouvoit que itstatut blaB< 
cbes , où deux ou troiipouics , «c 
n'en pa7eioit pas moitu quure £• 
cbes. 

Punie dfef le tapis, 

II y a des. mai&m où Tod paît 

cuue la paciie quatre âches poui 
ce que l'oa appelle k t»pis. 

Celui qui -g^ne la paiiie àai) 
demander i'dhacundes joueurs Ici 
os ou te quinola qu'il Auzoit pi 
jouer pendant le coup , fans quoi 
çp o'eft:pas tewi de les payei^' 

Ccf As, 

X'as de carreau donné en t» 
aoDfe eft payé deux fiches i cçltt 
qiii.l^ placé par celui q^i Je_ t» 
(oitiles trou autres-oe iepaienf 
qu'une Êche chacun^ , 
^ Jijlùt IptT^a'ga eft %céi.^cadN 



afetttn is» on paie le double 4 
celui qui a Soicé de metcce cet as» 
c'eft-i-dîre ^ quatre fiches Poof 
Tas de carreau » & deux fiches 
pour chacun des tmcrev. 

Lorfque 1 on place (on as et» re- 
monce duc ou i la boaoe , c^eft' 
à-dire » 4 la defuiere carte » it le 

Saie le double » ce qut fair quatre 
ches pour Pas de carreau » SC 
<leux fiches pour chacuo des au*» 
net» 

Er fi l'as 4^ forcé à îa demiece 
ctne , il ^e paie le double » c*e{b- 
â-dire • huit fiches pour t'as- de cair 
jeau » ôc quatre pour chacun des 
«xces. 

Lorfqu^on fe icrouve cUigé de 
^ouer fes os foi-nienie , ce qui $*ap«- 
feilc les gorger > ou lorfauoa lef 
^oue volontairemem , ceft ^ celojl 
qui gtgne la partie i les demander^ 
i& on les lui paie i favoir ,; pour 
^M de cariwM dew &(iie$.j 9i 
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pont chacun des autres ane fiche * 
a moins qp'ils ne foiem joués ducs, 
tlots ils le paieui le double* 

Da Qainota. 

' On appelle Quînola le valeC 
'de-cœur qui , lorftju'î) peut éitt 
)>lacé fui une autre carte que da 
tœur , vaut il celui qui l'a placé 
en renonce toutes les. bches qui fe 
trouvent dans le panier , 6c en 
outre quatre fiches que lui donnt 
la perlennc qui fair la main fat 
laquelle cft toinM le Quinola. 
' Et au contraire ; torfque la per- 
fqnne qui a le Quiiiola eft forcée 
de te mettre fût du cœur ^ elle fait 
la bête , c'eft \ dire , qu'elle mejt 
dans le panier autant de fiches qu'il 
s'en' trouve au moment ou le Quî- 
nola lui eft forcé i & en outre elle 
fût buit fiches à la petJônne qài 
ajoaé'le cvoifucilcquet fon Qui- 
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aala ttt tombé , & les deaz au- 
tres Jouears paient chacun quatre 
fiches à celui qui a forcé lé Qui- 
oola , ce qui s'appelle la confolor 
shn. 

Lorfque Ton a le Quinola clat\s 
fon jeu , il faut yoir ù Ton a aflèz 
de cœurs pour pouvoir le garder j 
il en faut ordinairement trois- 6c 
le Quinola » ce qui le rend qua- 
trième ; & comme il ny a qoie 
douze cartes de la même couleur , 
fi elles font pacagées y on peut £>uc« 
nir un cœur fur chacune des trois 
premières levées de cœur , & on 
a encore le Quinola. Il n'eft pas 
ordinaire que les autres Joueurs 
jouent quatre cœurs de fuice , quoi^ 
que cela arrive cependant ; mais 
c'eft le jeu de garder le Quinola 
lorfqu'il eft quatrième : il y a même 
des perfonnes qui le gardent feu^ 
lement troifieme lorfqu'il eft ac- 
compagné des gros cœats ^ o^à 
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qae l'on a renonce à ane cott- 

)eat (t) ; mais cela dépend de h 

difpofition du jeu & de tldée dn 

Jotuar. 

Si le Quinola eft pUcé duc', 
c'eft-à-dire ^ à la dernière carte , 
cetui qui le ceçoic paie à celai qtii 
l'a placé huit nches. 

Si le Quinola eft forcé duc, 
celui qui l'a foïcé reçoit feize fichn 
ide celui qui fait la bête , & qoir 
ne fiches de chacun des deux aa- 
.ties Joueurs. 

Si la peifonne qui a le Quinola 
«ft obligée de le jouer , elle fah la 
fcéte , a moins qu'elle ne faffe le 
Reverfis , comme il eft dit d'aptds ; 
ainlî comme 6n voit , il y a iroii 
manières de faire la bête \ Tune 
lorfqu'on eft obligé de placer fou 



(t) Oq a[^cHe aroic renonce i tiw 
Cenlnc , lotlqn'on n'en a pmiii. 
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Quinola fut ccsur \ ( car comme oa 
Ta obferTé \ il n'eft pas permis dd 
renoncer , (inon on feroir ce qui 
s'appelle la bèce de renonce ) Tau* 
cre > lotfqu*ayanc été obligé de 
donner les petites cartes que Ton 
avoit dans fon jeu , on refte avec 
des grofTes cartes qui font rentrer ; 
enforte que ne pouvant plus fortir , 
oo eft obligé de jouer fon Quinola ^ 
ce qui s'appelle Ugorger; & la troi«- 
£eme , quand on joue le Quinola ^ 
& qu on ne fait pas le Reverfis. 

Nous Pavons dit , c*eft à la per* 
fonne qui gagne la partie à de- 
mander quatre fiches à celui qui 
« joué le Quinola. 

Celui qui place en renonce le 
Quinola doit retirer fur-le-champ 
le panier ; car s'il le laiflfoit & ne 
s'en appercevoit qu'après que les 
cartes du coup fuivant feroienc 
coupées , il ne poturoit plus le rer 
cirer. 
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Si celui qui a le Qui no 
faire le Reverfis , il faut < 
joue avant les deux dernier< 
quoi il ne retireroit pas le 
attendu qu'alors les deux d 
cartes font nulles. 

Lorfqa'il y a plufieurs bè 
à la fois ( on doit avoir foi 
écrire ) » c'eft toujours 
gtolTe que Ton met au p 
première » car on ne Us m 
toutes enîemble » mais Tu 
l'autre i mefure qu'elles 
renr. 

Lorfqu*il n'y a plus de 
on refait le panier , c'eft 
que chacun des Joueurs r 
tre fiches , & celui qui 
met huit. 

Du Reverjis. 

On appelle faire le F 
lorfque Ton fait toutes l 
Uns exception. 
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Celui qui a fait le Reverfis fe 
fait payer feize fiches par chacun 
des autres Joueurs , & refticuec 
Celles Gu*il a payées pour les as^ 
mftme les quatre fiches du Quinola^ 
s*il l*a reçu & payé. 

Le Reverfis eft entrepris « quand 
les neuf premières levées font fai- 
tes par le même Joueur ; alors il 
n*eft pkis queftion de la partie. 
- S'il ne &it pas les detix deitiie-^ 
res » le Réverfis eft rompu ; &: il 
paie â celui qui le lui a rompu » 
c*cft-à-dice 3 qui le premier des 
trois autres a tait Tune des deux 
dernières levées , feize fiche-s. 

Lorfgue le Reverfis eft entrepris, 
les deux dernières levées font Fran- 
ches. Tous les as » même le Qui' 
noia , joués » gorgés , forcés , ou 
donnés en renonce dans ces deux 
dernières levées , ne fe paient ni 
Me (biit payés. 
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Le Qidnola avec le Rever/is, 

lorfqtt'on a le Quînola , & qa on 
fait le Reverfis , on cire le paniec » 
pourvu qu'on air joué fpn Quinola 
a l'une des neuf premières levées » 
foit de fon propre mouvemeoc» 
jToic en prenant du Quinol^ h prer 
tniere levée. Alors » noa-ieulov 
paenton fe fait rendre Us buic. 
fiches du Quinola forcé 4 la prer 
miere levée , mais encore oa if 
fait payer le Reverfi^ par chacun 
'lies autres Joueurs , €'efi:4<4ire » 
feize fiches. 

Si i un des Joueurs » ayant joné 
Jon Quinola , ^ fait Ifs. r^eujf pre^ 
mieres levées , ne fait pas les deuy 
dernières » il fait la bete de ce aoi 
eft dans Iç panier , Se paie i celui 

2ui lui a rompu le Reyerfisfei» 
ches pour le Reyerfis romou^ 
f^uand un des Joueurs a fait 
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neuf levées , & qu'il lui refte là 
Quiiiola » il ne peut plus drer lo- 

{manier 9 ni faire la bête , foicqu*il 
afle le Rererfis , foie qu'on le Ifti 
tompe ; le Quinola redevient abrs 
dans quelque o^ain qu*il ïe crouvQ 
on yalec ordinaire. 

Dus quatre As. 

Lorfou'un des Jooeuîs a les 

Sitre As dans fon |eu, après avoir 
rté ou laiflS fa carte d Técarc J 
il eft libre de renoncer quand il 
veut ; mais fi Tun des Joueurs fait 
le Reveriis ^ celui qui avoir les 

2 natte As le paie feul , tant pouç 
11 que pour les autres , c'eft-^i-i* 
dire ^ qn*il lui en coure quarante^' 
hliicfi^es« 
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Règles de rigueur. 

I. Si un Joueur prend fa carte 
faris avoir écarté , le coup eft noK 

IL Le premier qui doit jouer 
doit vérifier G tous les Joueurs 
ont mis au panier » finon il paie 
dans le panier pour ceux i qm il 
n*a pas fait mettre pendant que 
telui qui eft a fa gauche donne les 
tartes. 

II L On ne peut reprendre. fa 
carte lorfqu elle eft à l'écart. 

IV. Si à la fin du. coup on V^p* 

{Perçoit qu'il y a eu erteqr idans 
'écatt, foit parce qa un des Joueur; 
n^auroit pas écarté ou aûroîc écirrté 
deux cartes , le coup eft nul & fe 
recommence. 

V. Quand on a, coupé , il n^eft 
plus rems de demander les As ni 
le Qttinola joués ou gorgés » ni la 

partie j 
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partie , ni de prendre le panier , 
fi Pon a placé le Quinola , & qu'on 
^ic oublié de le prendre fur «le- 
champ. De mcme » fî Ton a refait 
le panier en oublianc d'y faire 
mettre une bète due , StgaeTon 
ait écarté pour le coup fuivant» 
celui qui la devoir eft quitte* 
• V L Celui qui jette fon jeu 
csoyant faire le reibe des.- mains ^ 
eft cenCé. faire le refte , quand 
même un autre Joueur feiroit fdroé 
pat fon jeu de prendre » attendu 
Gue celui qui jette fon jeu con- 
sent à faire le refte des mains , & 
doit payer aux autres Joueurs les 
As ou Quinola que Von met alors 
ducs j quand mfmc on nauroit pas 
tu jeu de les f lacer ainji ; ce qui n'a 
pas lieu s'il s*agiiIoit d'un Révér- 
as : alors , celui qui pourroit rom- 
pre obligeroit celui qui jette fon 
jeu de le reprendre & de jouer fes 
cartes Tune après Tautre. 

B 
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VII. Quand un Joueur croyant 
gagner la partie , ou voulant fzr 
vorifer celui qui la gagne > de- 
mande le Quinola joué ou les As 
Avant que celui qui la gagne les 
ait demandés 3 il les paie pour 
^eux qui les doivent. 

VIII. S'il arrive quelqa*évé- 
tièment imprévu qui forme di£S- 
culté , elle doit être décidée i la 
pluralité des voix , non compris 
celui qui y a donné lieu ; & la dé- 
çifion fait loi pendant toute la 
partie» 
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Le plus généralement adoptées quand 
on ne joue pas à la rigueur. 

I. Locfqu'Qn s'efl: trompé en 
^onoaat 9 ou qu'il y a une carte 
rctQuruqe cUns le jeu » on recom* 
mence avec celui des deux jeux 
que demande celui qui perd le 
pluç. 

II. Si quelqu'un n*ayant pas 
écarté prend fa carte du talon par 
diftraâion ^ il la remet à l'écart 
s'il s*en apperçoit avant qu*on joi^e ; 
5'il ne fe louvient pas de celle qu'il 
a prife , le premier a jouer lui tire 
une carre au hafard, & elle eft 
mife à l'écart fans qu'il la voie. 

III. 11 faut avoir attention , 
quand on eft premier , de ne jouer 
qu'après que l'écart efl: complet > 

Bij 
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quanil il c,ft échappé iJe jouer au- 
paravant , il eft permis de repren- 
dre fa carte & d'en jouer une antre, 
pourvu cependant . que perfoone 
n'tlit encore -fourni. 

IV. IlnefautjaoïiaisjoaeEavant 
{on tout (i). , ' ' . 

y. Il eCl toujours pennis. de 
demander ^ avant de jouer fa carte j 
que celles déjà jouées iôieat-raifes 



(i) Cette faute eddespUscommunei; 
& cependant des plus efTentielles; cÀr«IIe 
dirpofe du oiia de la partie & 4a Iprt db 
Qi'inola tout .autrement qu'il ne fecoit 
arrivé , parce <^ue celui avant le toijr dp 
,qai on a joué , voyant {ombei un as. os 
un ror fur une carte qu'il comptoit tek- 
ver ponr en jouer une qui auroitpn forcer 
ou faire gorgeT le Quinola, aimemieuE 
lâcher la :inain ; d'oii il «éfulte qaç celi^i 
qui tta'n dernier , & dévoie naturellement 
'{•agner la partie , manaoe à la gagner , 
& quelquefois la perd en recevimt le 
Quinola tiïttf. . 
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dans Tordre dans lequel elles ont 
été jouées , même de les y mettre ; 
mais il n'eft pas permis de le faire 
remarquer à ceux qui ne le demanr 
dent pas (i) 

VI. Il Teft auffi de demander 
à celui qui renonce pour la pre- 
mière fois , s'il n'a pas de la cou- 
leuc demandée , pour éviter une 
diftraâion qui caufe toujours du 
défagrémenc On peut avertir celui 
qui relevé une main qui n'eft'pas k 
lui , mais on n'y eft pas obligé. 

VII*. Lorfqu'oii sapperçoic de 
foi-mème qu'on renonce , & que 
l'on reprend fa carte fur-lecbathp , 



(i) Il cft même très- important de te- 
nir les cartes des levées que Ton fait dans 
Tordre dans lequel elles ont été jouées y 
cela foulage la mémoire , fait voir où 
font les renonces , & mec au fait du jeu 
de fes adverfaires, 

B \^\ 
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■ en n'eft pas obligé de relever U 
main . quoiqu'on le paifTe : celui 
qui avoi[ fourni aptes iit lenonce 
eft libre de jouei diffifreinRient. 

Vlil. Si celui ^ qui on prouirc 
d la fin d'un coup qu'il a renoncé 
enpouvoit faire la maia, & avoic 
leQuinola, il ne peut en être payé 
ni tirer le panier , à moins qu'il 
ne l'eue placé arant fa renonce ■ St 
il ne peut gagner la partie ; &c 
s'il avoir renoncé â cœur pour Cxa-^ 
ver fon QuinoU, il feroir obligé 
de faire la bère & de pa^ec à celui 
qui Le lui auroit forcé. 

IX. Si celui qui a placé te 
Quinola oublie de retirer le paniec 
avant qu'on ait coupé pour le coup 
fuivant j il le perd. 

X. H ed toujours permis de 
regarder dans ies propres le- 
vées ; mais on ne peut voir dans 
celles de fes adverfaires que la dec- 
niete faite , lorfque la fuivaat* 
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n'eft pas couverte. On peut arrêter 
une levée complene qui eft encore 
fur le tapis , pour demander à voie 
la précédente ; mais oâ ne doit pa« 
la prendre foi-même dans le )ea 
de Tadvetfaire* Si elle étoic mêlée 
avec les précédentes y il feroic 
obligé de les montrer toutes. 

Xi. Lorfqull f a du doure 
fur la pêne ou fut le gain de la 

Jarcie, parce qu'un ou plufieurs 
oueurs ont confondu leurs levées 
enfemble ou avec l'écart > ce fonc 
toujours ceux qui ont confervé 
leurs levées diftinâes qui la gagnent 
ou ne la perdent pas. 

XII. Quand on fe trompe de 
couleur ou de perfotine en deman« 
dant les As joués > le paiement n'en 
eft pas dû. 




V>3 
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DE LA MANIERE 

DE JOUER, 

IT PREMIBRBMEKT 

DE L»Ê C A R T. 

1^. JLjE plus beau de .tou$ les 
jeux au Reverfis , & le feul où le 
gain le plus gros qu on y puiffé 
faire eft certain & fans inquiétude , 
eft compofé des huit plus gros coeurs 
& des crois as des autres couleurs » 
bu , pour parler plus génératemenc, 
toutes cartes toîs, y comprisle Qui» 
nola, & dans toutes les couleurs ; 
fi Ton n*eft pas premier. Avec ce 
jeu là y iîeft impoflible de ne pas 
faire le Reverfis & gagner le panier, 
i moins qu^on ne faiïe la faute 



du Reverjis. jj 

grofliere de ne pas jouer fon Qui* 
nola dans les neuf premières le- 
vées^ } ainfi \ il eft clair qu'on ne 
doit pas écarter. 

1^. Si ^u lieu de la dame de cœur 
ou en avoir le deux , le Reverfis 
ne feroic plus sur; mais comme le 
Quinola le feroic, à moins qu'on 
ne fîc la faute de jouer fon troiueme 
cœur avant les as des autres cou- 
leurs , tandis que la dame de cœur 
ne feroit pas tombée ; il eft encpre 
évident qu on ne ^oit pas écarter. 
3^« Si vous avez la dame , le 
valet » huit , fept » fis & cinq de 
cœur y deux deux gardés par les 
as , & une renonce , il ne raut pas 
non plusicarter , parce que le Qui- 
nola eft afTuré , (i Ton joue i votre 
renonce , & que C Ton vous atta- 
que par Tun de vos as , il eft au(fi 
{»refque certain que vous gagnerez 
, e panier,(i vous ne faites pas la fauxe 
de jouer vos fortics > c*eft-àrdire » 

Bv 
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voj deux avant d'avoir épui 
CŒurs Se joué l'as qui vous i< 
4°. Le Quinola feptieme pa 
les bas coeurs ; & le deux , t 
quatre & cinq d'une autre cou 
eft encore un jeu sue pour g 

' lepanier,aiDfîîlnefautpaséc 
j**. Enfin j un jeu compo( 
zierenoent de deux , de trois 
quatre , étant un jeu sur poi 
point faire de mains , il elle 
évident qu'on ne doit pas éc 
Il n'y a exidetnent qu'ave 
cinq fortes de beaux {eux , ou 
qui r avec quelque différence 
viennent au même , qu'on { 
établit pour règle de ne pas éc 
excepté même le ttoifieme qu 
mande de la conduite ; lésa 
n'exigent qae la plus petite t 
non. 

Il y a des gens heureux qt 
faident tout , Se à qoi tmit téi 

< d^anries trop nmides qui ne t 
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dent rien. 11 faut un milieu. La 
legle que l'on doit fuivre p quand 
on )oue prudemment , eft de ne 
fe déterminer à prendre un parti \ 
que quand , en n'y lifquàut pas 
plus qu on n'y peut gagner > ri y 
a autant d'apparence pour que con« 
tre fa réuffite. Kallà pour ce qui rc' 
gariUlcporfduQuinola.Sil'onY 
peut gagner plus qu on n y ^peut 
perdre , on peur- le tenter, avec 
moins, de probàbifité pour, qu^ 
contre fa reuflite. Telle e(t J'entre- 
prife du Reverfis. 

Si l'on a le Quinola feul , fe^ 
cond ou troifîeme , an doit l^é*' 
carter de préférience ^ toute autrp 
carte » à moins qu on À'aît jeu su): 
pour faire le Reverfis'O) , c'eft-à- 



(x>Qtioiqti'oiY hSt ane règle aax conr- 
mençans d'écèrier le C^inoia tmiiieme v 
U eft ^ai cependant qu'il y a bien des 

B y\ 
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dire , toutes cartes fupétîeures dans 

les atmes couleois , le Quiuola 



difpolîtioni de jeu oà il ell pins ea t^ 
recé que ouaineme , far-coat û l'an joue 
avec de boni Jodcius. Par exemple, fi 
vous TOUS faites une renonce en éar- 
rant , & que vous ayez' pluGeors fonies 
dans lei autres couleurs , vdui pouvez 
poi^ei; le Quinola iioifienie y foie par 
l'as , le roi ou la <laine , Ibic par deux 
blanches j car , i°. tous pouvez prendrç 
'bn qUairieme cœut j i.", l'on peuc entrer 
par votre tenoncG , on être forcé d'^ 
jouet fi vous avez les gros coeurs, 
parce qa'af aoÉ deux fois à rdever la main, 
veis cherchez à faire reniier ceux qui 
i)'on[ pas de cceais j 3°. d vous avez deux 
petits cceur&, & (]u'il tombe buii btan- 
clics ' far les' deux ptemierci levées de 
cœux 1 un hou Joueur qui aura k ma)& 
ne s'avilêra pas d'eo jouet un ttoifieme: II 
n'en jouera même pas un troifieme-, 
quoique les huit blanches ne foieni pas 
-tombées, s'il n'^ a phu cjtte'le QptOola 
i^ui pût relever celui qu'il jouMoit , parce 
^u'il y 'Al M mvini (teita.conae un i 
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troifîeme par Tas , & le roi oa la 
«iame « Se qu on foie dernier (i)» 



parier que le Quinola e(l écarté i mais 
avec de médiocres Joueurs , ce coup eft 
très hafardeoz , parce qu'ils jouent cœurs 
tant qu'ils en ont , fans règle ni mefure* 
(i) A parler précifécnenc , le Rever/îs 
avec le Quinola troifieme n'ed sûr qu'a- 
jec Tas & le roi , &, lor(qa*on eft der«- 
nier , parce que » û Ton joue un petit 
cœur ^ vous prenez du Quinola ; cepen- 
dant il y a très-peu de tous Joueurs qui 
fèrefofenrde le tenter avec Tas & la dame, 
parce qu'allez ordinairement le roi eft 
â récart , ou tombe fiir l'as. Néanmoins 
il 7 a un inconvénient attaché à la pbce 
de dernier dans ces fortes de jeux , c'eft 
qae Tas de cœur n'étant pas carte de 
lemrée-» indique toujours prefqa'à coup 
sûr l'une des trois chofës Clivantes : ou 
que l'on a écarté U Quinola , fi l'on n'a 
pas de coeur , ou qu'on Va trots ou quatre^ 
& qu'on ne pourfuive pas le Quinola , ou 
tnfin qu*on veut faire le Reverfis. Moyen- 
nant cela , les adverfaires , s'ils (kvenc 
jooer , fe mettent en garde 5 & tel quiau*^ 
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Lorfqu'il eft accompagné de trots 
antres cœurs , en fuppofanc les huit 
cœurs reftans parragés égalemenc 
dans la main des trois autres Joueurs, 
celui qui en a le plus n'en ayant 
que trois , ne peut par conféquenc 
forcer le Quinola. 

Mais il faut fe fouvenir que ce 
ti'eft pas uniquement de la quan-* 
tité des- cœurs qui accompagnent 
le Quinola , que dépend le gain 
ou la perce du ()anier. Nouis avons^ 



nkÈmmmiim 



loît peut-être donné à la féconde main te 
roi de cœur fur l'as joué par tm àteM 
Joueurs en cheville , ne le donnera pat^ 
u c'eft celui qui eft dernier qui a rtioré 
de la dame pour poer Pas* Malgré cela ^ 
c'efl: toujours bien joué de garder le Qo»^ 
noia à pareil jeu , parce que le pia4tilet 
eft de ne le jouer qu'à la dixième maia 
fi. le roi n'eft pas tombé , moyennant qaoi 
on en eft quitte pour le Reverfis rompaf 
fL OÙ ne fait pas la béte alors* 
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Ta que Ton fait la bêce fi l'on gorge 
le Qainola. Ce n'eft donc pas aflez 
pour le porter qu'il (bk bien aer 
compagne de cq^urs ^ il faut enr 
core avoir ÀQsfordes , c eft-â*dire ^ 
des deux des autres couleurs ; & 
même , ù l'on n eft pasi premier à 
jouer j il faut que ces (orties foienc 
gardées pat de groflfes cartes. . 

Il faut donc conferver précieux 
fetnent les erofllès carte& qui ferr 
vent de garde aux forcies que Toa 
a p fans s'embarraflfèr de la perce 
ou du gain de la partie , puifque 
c*eft uniquement de votre fortie 
que dépend le gain du panier qui 
eft votre objet principal. 

Si au Heo d avoir quatre piques 
inférieurs » on en avoir quatre 
moyens , ce feroit le |eu , malgré 
la quantité de cœurs , d'écarter le 
Qumola» (ur-tout fi Ton étoit pre« 
mier y à moins qu'on ne voulût 
temtr de faire le Reverfis , dan^ 
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]'efpéraiicequ«-Us quatre plus gros 
piques tomberonc me les cœpts ; 
cir il T a fix contte un à parier 
qu'on fera relevé fur le premier 
pique qu'on jouera 3 aptes avoïc 
cpuif<£ les corurs , 8c qu'on fera 
obligé de rentrer par un fécond pi- 
que fans pouvoir forcir. 

Enfin , fi au lieu de quatre pi- 
ques on avoic deux moyens car- 
reaux , comme valet Se neuf, un 
moyen tcefle Bc un moyen piqne > 
on peut rifquet de porter le Qut- 
nola en fe faifant renonce i itefle 
ou pique j dans l'efpérance qu'il 
ne rentrera pas de la couleur écar- 
tée j ou que ce fera une trèrbaiTe 
carte ; mais on ne doit pas Être 
bien futpris R l'on gorge ce Quî- 
. noia , parce qu'il 7 a à parier qu'il 
le fera de trois coups deux. 
- Ce n'eft donc pas alTez pour pot- 
tet le Quinola , qu'il foit accom- 
pagné de qaa;tre ou cinq cçcors ^ 
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1 faut encore avoir dss for (tes su* 
:es , foie en cœur même , foie dans 
es autres couleurs , c'eft-âdire , 
]ai foienc gardées par des as , ou 
la moins par des rois ou des da* 
nés. 

Si étanc dernier vous aviez le 
^uinola (ixieme par les plus gros 
:œurs , as de pique quatrième par 
!e deux & le trois j as & deux de 
:arreau &, renonce â trèfle , il fauc 
karter le deux de carreau , parce 
jtt'il eft clair que , ou vous pla- 
:erez votre Quiuola à la première 
levée fi l'on vous joue trèfle , ou , 
\ moins que l'un de vos adverfaires 
ti*ait fix cœurs & de quoi vous re- 
lever à pique , vous donnerez vo-. 
:re Quinola à la bonne , ou bien 
^ous ferez le Reverfis » & gagne- 
rez le panier en même tems ; au 
ieu qu'en écartant l'as de carreau , 
î l'on commence par vous tirer 
rotrc deux de carreau ^ £c que fat 
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le piemier cŒur qu'on jouera j fi: 
ceux que vous ferez oblige dejouei 
enfuite pour les épuifec , on fe dé- 
faiTe des piques , qu'il y en ait plt^ 
£eurs à l'écan , vous courez tilqae 
de gorger le Quinola. 

Si vous n'aviez pas le roi os la 
dame de cœut, ce feroic encore le 
jeu ?vec de bons Joueurs , d'ecar- 
tec le deux as carreau de préférenci 
i Tas ; car un bon Joueur ne man- 
quera pas de juger en vous voyant 
relever de l'as li premier «atreau,, 
ou que vous avez écarré le Quinola., 
ou que vous voulez faire le Reyc'- 
C\% ; ou qu'ayanr le Quinola ■, l'u 
de carreau ctoit la garde de vorce 
ibrtie. Vous voyanr les cœurs , il 
s'en tiendra aux deux dernier^ 
conjeâures ; & eu conféquence an 
manquera pas de relever de Ton roi 
ou de fa dame de cœur , foit pour 
vous rirer votre foicie de car- 
reau avant de vous faire rencrer tfi 
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cœur, & alors vous placez votre 
Quinola ; foie pour vous faire ren* 
trer en cœur fur- le-champ, ce qui 
vous remet dans votre jeu , ayant 
votre (ortie sure en pique (i). Si 
au contraire vous écartez l'as dt 
carreaa ^ un bon Joueur qui vous 
aura tiré le deux , n'en rejouera 
pas ) & fi par hafard ou dans l'idée 
de tirer aufli la fortie » il joue pi- 
que : vous voyant relever de Tas , il 
ne manquera pas d en rejouer un ou 
même deux s'il les a , après avoir 



(x) Avec des perfbnnes qui jouent maf^ 
cette finefle feroic plutôt naifible> car, 
comme ils ne réâéchifTenc pas , on qu'or- 
dinairement ils ne prennent d'un as que 
qoand ils font forcés 9 en vous voyant 
prendre de Tas ce carreau ^ ils ne vous 
en fuppofetont pas un fécond : auflî e(l<* 
il vrai qu*avec'ces perfbnnes- là , le Re<- 
verfis défient jeu de ha/àrd ' & fort in* 
fipide. 
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piU te premier ccrut que voas j< 
tes 1 & vous faifant enfiiite ter 
en c(Eur, vous eoigez le Quint 
paice qu'il ne ,1e ttouve plus de 

Sue far le jeu pour vous 1 
)rtir. 
L'expérience fêta connoître i 
y & une quantité de hafatds 
favotifent la réuffite d'un Qui 
icoitieme , & quelquefois tout 
& qui concourent aufli fouvent 
faite gotger au plus beau jei 
feroit fans fin d'entrer fur cela 
des détails. Il fufHt de donner 
règle qu'un Quinola n'eft />or. 
que quatrième avec des fori 
lorfqu'on n'a point de renonce \ 
n'eft beau que lotfque ces fc 
font gardées , toutes les fois q 
n'a pas les petits cœurs , & c 
n'eft pas premier i jouer j & i 
'qu'on eft sûr de he pas le goi 
lotfqu'on n'a que de gros ccen 
qu'on ne les a pas tous , que q 
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on a aacanc de forcies gardées que 
les adverfaires peuvent relever dq 
fois à cœur avant qu'on les aie pu 
épuifer. 

Quoiqu'il foie rare de prendre It 
Qainola au talon ^ on doit , far« 
tout rorfqu'il y a beaucoup de fi« 
ches au panier , s'abftenir d'écarter 
loriqa'on a un jeu conaporé de celle 
(brte que l*on écarter oit le QuW, 
nola (î on l'avoit ; mais lorfque le 
panier t^foiblc , & qu'en écartant 
ou l'as de cœur fécond par un pe« 
tit cœur , ou un as o}x un roî feu!*; 
on peut prétendre à la panie , c'eft 
le jeu de le rifquer, 

Lorfqu'on efl: dernier , & qu'on 
n'a point le Quînola j on a de 
moins que les autres la crainte de 
la rentrée , ce qui eft un grand 
avantage ; mais on peut avoir 
comme eux celle de recevoir le 
Quihola Janple ou due , celle de 
payer le Reverfis ou la partie ^ oa 
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Il ejl très 'imponant de bien r 
marquer ceux qui écartent & cet 
qui n écartent pas » car^commc c'i 
prejque toujours If crainte de prei 
Jre le Quinola lorfqu'ion n'a poi 
de cçtuts j ou -qu'on en a peu j q 
empêche (t écarter s fi vous n*av 
pas le Quinola ^ & que deux d 
Joueurs n'écartent pas y il eji prt 
que sûr que celui qui écarte Uporti 
à moins qu'un des deuK autres , 
. fait laijjé à l'écart ^ ce -qui ^ 
rare. Cette connoijjance eft trls-ut 
pour la manière déjouer les carù 
Elle peut mêmefervir à celui qui < 
dernier ^ à fe décider à écarter 
Quinola quatrième par lespèti 
eœûts » fi hfiulqui^ ait pris ^p/ 
mier ^ if qu*il^ ^ wu ffr<^chi 
dans h -panier^ parce qu'il cona 
avef ffi^nr^i, if^^prenmr à jouet 
0tu moins quoere-f^ros âaurs j &^ 
U Ùithiolajfewitforçéà'ia quatriù 
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II faut aufli évicer d'ècce pTiis 
long à écaccedorfqu'on a unQttiooIt 
ilouceux » oa pcccencton au Rcvec* 
iu i cax bifqa'il y a quelques cacr 
tes jouées « de U>ns Joaeucs ne 
manquent gueres de deviner la 
caille de votre embarras. 

MatnUrctU conduire fin jeu ^ ^yaint 
le Quinoku 

Qjoelqae beau que foit le Jeu 
de celui qui porte le Quinola,, i) 
ne peur jamais être sur de le don* 
lier à Ja bonne , 6ç de gagner U 
partie en mhne tems. Locfque 
cela arrive » il faut de deux choies 
l'une: on que tous les cœurs qu'il 
n'a pas îbient joues .) ou qu'il Toit 
certain que celui des Joueurs qui 
Wa ne pourra plus rentrer en main* 
Ainfi » u n étant pas premier , vous 
aviez le Quinola onzième par les 
gtQSCGBOtSy & qu*on ne joue pat 



parce que »^^ j^ yic»n ', «^aw s 

îj avott ine 6 iç ;ctt. ; 

r. SWottS avez W 8c ^u 

pat les pV^^/SJs fan'» ^'^'^^S 
ïe faffe «^^^^^ ^ ^net votre Q> 



'P^^rfiS^vev.^- 



% 
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ares ks fois qu'on a U QaU 
{Ciarrietne on cioc^^ieinc pàc 
% cœurs y Se toutes petites 
d'ailleurs , il n^y a nulle 
2 qui puiflTe faire éviter la 
s'il Y a quatre ou cinq: cœurs 
a main d'tm des Joueurs Se 
es joue de fuite ', mai^ lorf^ 
a le Quinola cinquième par 
e roi au Ta dame , & le huitj 
j ou Ufept & cinq , & fnp* 
i huit 6u neuf de carreaafeul, 
, le huit & le deux dé trefie, 
& le deux de pique , le gaia 
perte du panier dépend de la 
de jouer, 
i^ous êtes premier (i) , vons 



Si vous n'étiez pas pi^emler,. il 
X prendre la piemkre fois, que 
: pourriez , & même fî celui qui 
micr joQok y dans le jeu fuppoié » 
treâci Hfaudroit bien vous fja&.cs, 

Guy 



\^ «* cotntnencet car f ^e 

Jneatt <¥ie vous ave» 1«?^;^, ,^tt, 

t«ei «>»* ^^ fTvie teottet » ' . 
soient -»"» . paain» «" 

voue >«« ° jatieau , " ^ , fi p 
*^"*fVte donner .*««'.,otte foi 

î^&^«*"<iSntfo^« 



du Rtverjis. 5^ 

15. LotfquM n 7 en i plus, 
acz la plus haute de la cou«« 
Qt vous avez la forûa troH 
par où vous forcez à la troi** 
arce cour au moins ; alors , 
joue dans la renonce quo 
>us êtes faite à la premiers 
ou que l'on continue de la 

par laquelle vous venez de 
vous donnez fas on le roi 
oit de garde i votre fecoQ^e 
Si Ton joue de la couleur de 
:ônde for tie , voi^s prenez de 
i , vous retournez le deux , 

donnez votre Quinola k la 
Avec un pareil jeu « il tCj 
ne pas de milieu entre gor<^ 
Quiuola & le donner diê$» 
à la première levée de cœur 
) trouvez tous dans la main 
ni de vos adverfaires , il ne 
I continuer à puer ccpur f 
ilors jouer la mpyenne carte 
valeur donc vous vt^ 1% loi, 

Civ 
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troifieme , afin d'etTayer de iain 
«ntrer en main ceux qui ont renona 
ù CQiwt : fi cela réuflic , c'eft-àdire 
qu'un de ceux qui ont renoncé i 
cœur prenne ( dans le jeu fuppofé \ 
votre huit de trefie , il faut hier 
obferver fi celui qui a les cœun 
n'y renonce pas. S'il y renonce (i\ 



(i) si celui qui a les cœurs avoic il 
treHe & prenoicJa tnain fur celui qui tï\ 
pas du cœur , |V faudroic toujoufs veut 
emparer de la main fui vante , afin de 
voir s*il a du pique. S'il y reoooce , 
vous avez encore gagné le panier j car , 
après l'as de pique joué > vous jouez Ici 
trcâes , s'il prend le deux pour jouei 
coeur 9 vous relevez la main i & forçant 
par le deux de pique » vous êtes sûr de 
placer vorre Quinola. Si celui qui a lei 
cœurs a du trèfle & du pique , vous ne 
pourrez éviter de faire la bête C\ fa maie 
lai pafle , à moins qu'il ne faife un( 
fiiute. Dans ce cas » il ne vous reft< 
plus qu'à avoir ractcncioa de ne pas gac* 
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Votre feu eft sûr ; c^r alors pre-y 
nanc du roi le fécond rreâe , 6c 
joaanc vos deux piques en com^ 
mençanc par la plus haute » vous 
donnerez vraifemblablenienc vo- 
tre Quinola» foie que celui qui % 
les coeurs relevé le deux de pique % 
foie qu'il ne le relevé pas , parce 
qu'ayant de quoi relever cœur s'il 
en joue » vous foctirez par le deux 
de rreflê qui vous refte , & ferez 
certain que celui qui fera la main 
ne pourra jouer que d'une couleur à 
laquelle vous renoncerez; & même 
fi par hafard il eft à votre droite » 
&^que le furplus des levées lui 
refte , vous pouvez donner voue 
Quinola à la bonne ^ puifque le 



der votre Qainolà pour la dernière afin 
de faayep quatre fiches ; bien entendu 
qn*il ne foie pas douteux que votre ad- 
veifaire ne foit à aux de cœur. 

C N 
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toyant toujours venir tant i^M 
inain loi pafle , vous ne nfqu 
fien à le garder. Si la main padbi 
celui de votre gauche qui renon 
auffi à cœur , vous pourriez encc 
garder votre Quinola s'il ne |ou< 
que des cartes rois , ou d*une co 
leur â laquelle renonçât celui t\ 
à les cœurs ; mais s il jouott n 
baflè carte » il ne faudroit pas di 
fircr i le placer. 

Si au fieu de ponvcnr prendre 
première main , on commencé p 
Yous tirer votre carreau , & enfui 
l'on change de couleur » il faudrc 
tonjoursprendre pour jouer comti 
il'dft emeigné ci-de^u$ ; mais à 
feu-là , comme avec-tous cetix i 
1 on eft obligé d'épuifer une co 
leur avant de fortir y il faut ave 
Ipraade attention k ob&rv<f 1 
cartes de la couleur de vos foc ti 

i tomberont fur vos cœurs y < 
ar-tout ne pas oublier rïl eu e 



T 

lui 
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tombé lar Je carreau , on bien 
IV» a fourni un cœur en renoue 
cer si arriva fouvent que» poi 
ayoir voulu épuifer les cœurs , o 
' ne rrottve plus fur le jeu de U cou 
leur de fa fortia j parce que ceui 
qpi n'avoient pas de cœur ont ca 
la tepis dé s*en défaire en rénonce. 
Ainfi y dans le jeu (uppoTé ^ il vaut ■ 
mieux courir le rifque de rentrée 
dans la main de celui qui a lea 
CKBors 9 que de fe livrer k gorger 
cenaioemenc le Quînoia » en achè* 
vant de tirer les cœurs , fi Ton voit 
qall ne refte plus qu'on ou decw 
tsefles ou piques dans les mains 
de ceux qpi s'en défonr.-Uoe feuio 
diftraâion décide de la perte o« 
da gain dupaniên 

JUanlcre déjouer 4vec le QuinciO: 
& jMAeverfis douteux. . 

liorfqu'avec If Quinola cia^ 

en 



tou^sfarcei i:oU dans les ancrée; 
couleurs, «:i^epcé deuxbaâes.<:artes9: 
onja'du / fi l'on écoic decnier,* 
éc^ter l'on^ des deax batTes cartes^ 
dans l'idée- de faire le Reverfis 8c[ 
gagoeit te papier en? même lemr » > 
pu ;aii- moms de doiiner:terQlii«: 
iiok;à}a bonne; ou bjefik'*fi n'écaW. 
p^^ dernier & ayant écané.vunet 
bafle carte %Be vous avieic feale>'i 
il voos enetl relierez une • autre j) 
ou enfin fi.ayanc toutes caries rois » 
vou$ ^.^itz porté fe QôinoU &cond/ 
jHir l'as > &.qa'il Vpusiut' rentre > 
luiâ baire Carte. P^usto^isicesrcas^; 
vous .dev9 co^mencerr par Êdrei 
les. huit premières levées » en gar-^ 
diant pour vos trois'derniéres cartes; 
le Quiaola , une carte d'une cou* 
IgUf épttifce & lapetîte caYire } àlotf l 
s'il n'y,^ plus 4ee.ÇjQ^c$> ;& que U 
petite carte ne foit pas devenue toi^ 
il ^aut' Urjoner floue .aeUviemi ^ 
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parce qne fi on vous kîfl^ ta main , 
tous faites le Reverfb , & ne per-* 
dez ni ne gagnez le panier ; & fi 
on la relevé ^ vous gagnez le pa- 
nier ic donnez le Qainola duc. d'il 
y a encore un coeur inférieur acr 
Qiiinola ou non , vou» cees le- 
mairre de courir le rifqoe que ce^ 
CGBur it troave dans la main de 
celui quireievera votre b;^ carre ^ 
ou qu'il ne s*y trouve pas ; mais 
fi vous n*en voulez pas courir lc| 
rîfque , vous jouez pour neuvième 
carte .celle de la couleur épuifée i^ 
&» le Reverfis fe trouvant entrepris^ 
Vous évitez ' la. bète. S'il y a encore 
uti cœur infériecur au Quinola i 
tnais'qaépar hâfard toutes lés fu- 
périeureiae votre petitecarte foieno 
tombées y "vous jouez le Quinola 
pente neuvième 9 8ç ^gn^z le p*^ 
nier ta faifimt lê^Reterfis tout a b| 
jbîs,-. ' ■ \ i .■.....•.■ . 




'JDe U manUre ds jouer hrfcpi^m 
n^a p0Ls le Qtfinùia* 

Toutes les fois qu^oo n'a pas lo 
Qoinola » on doit chercher à !• 
forcer on faire gorger il on a Jeu 
à cela } ou à ne pas le rtcevoir furt^ 
loue i h Ifûfmej ce qui àéptnà 
fjpmtnt de foi ; ou enfin cacher do 
Be pas perdKie la patrie , fi Ton no 
peur la gagner. 

Pour connoicre fi le Quinola eft 
fiir le jeu 9 il y a plofieurs ano»# 
fions i £iire* La pieaitefe oft do 
bien remarquer eéuz iqst deaieeor 
eu n'écartent pas , oooimo' on Vm 
dé)â dit. Enfcamd&eu^fieeltuqtd 
ffil dermer releva la premien mMf 
de tzM de amar m ^toi^e» qui 
revient au wêmejl vous m9e^ tmtlÊ 
ummc à la detdelême cuiroifimè 
kvéc 9 car alors il efi frtfqme^^éà 
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fv'iJ a écarté le Quinola ( i )• 

Une trotfieme obf«rvarioti , cVft 
lorfbue voai appcrcevez que Ton 
garde cle gros cœars dont on pour- 
Kât fe déhiire (ur Tas » le rot ou la 
dame qne vons fooez , & qo'oa 
seleve ie fécond ceeor \ car qooi* 



(i) Il oc findcok Mt en fiigtr it 
m^ 4 ii p^ qni ctt d^mtjr « m liciK 
4e roidr copc de fiiic^ par oac baflf 
carte de cceur ou autre covleor , Joiioii 
pinfieors grofEts cartes ayant de (otAt\ 
car' BOUS ayons ya qo'ao bon Joneair 
n'itcarteia pas l'as &cond par le écm 
•e le iroi»^ qpçiflie d^riûer, ^'ÎX par 
pi jeo sur DQur Wfitx la parôe i aa 
coatraîre , if fera bien aUç de rçleypr iç 
premier cceor poar tirer les forties dca 
éonlears fur leic|iiclles il ponrroit reco*' 
leir le Qmnola duc avant de Totti r pse 
ienpflii oper ; aoft ç%\fà qeia leQei^. 
noIa^.a'il)attebienItti-niê9e« nen^an* 
qaera-c«il pas de prendre fiir lui j iti 

rii fe poarra » pour fitaver k% ^Dipes î 
^km les pecics cenm» 
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que cette façoD de jotier puiife ètrtf 
relative k k noce de l'article précé* 
dent , vous aurez raifon de foup<*^ 
çonner celui des Joueurs qui s'etir' 
lervka, d'avoir le Quinol'a, juC*^ 
qu'à ce qu'il ait renoncé à cœur ^ 
ou qu'il ioit forci par un petit cQivr^ 

Îiuoique vous en ayez encore fuffi* 
ammenc pour forcer le Quinolai: 
. On peut encore compter le Qui* 
nola 4 récart ^ loriqu'ayant l'as de 
cœur feul , on l'ajrant écarté , on' 
voit l'asi die carreau feul dans la' 
main de celui qui eft dernier , oa, 
qu'après s^oii relevé de l'as- de car- 
reau-, il fort far*le-champ par un 
petit carreau oa un petit cœur ; 
pacce qu'il n*y a que l'écart dô^ 
Quinola qui Tait pu obliger avec 
un tel jeu à porter l'as de carreau» 
Avec de médiocres Joueurs il n'y^ 
a pas à s'y fier , y en ayant fouvent 
qui jportent l'as de carreau feul fin| 
h raifant reaoace i cœur poiu^ 
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gagner deux âchesi comptant qu'oii 
jouera cœur. ^ 

Si vous avez qoatre gros coears^ 
point de renonce; & une feule cou- 
leur pour fortie sure , premier ou 
non , il y a apparence que vous 
perdrez la partie > ain(i votre pro- 
jet doit être de forcer le Quinola^ 
s*it n'eftqueqaattieme: (i vous &te$ 
ptemier , vous devez, jouer cœur ^ 
& fi vous ne Tètes pas , vous de- 
vez relever là première main , û 
vous le pouvez ; mais fi vous trou« 
vea deux renonces au premier cœur 
joué , & que. ceux qui renoncent 
fe défafTent des hautes cartes de ta 
couleur dont eft votre fortie > voos 
joueriez mal en continuant k jouet 
cœur , car il y a apparence que l'un 
ou Fautre de ceux qui renoncent a 
écarté le Quinola , ou bien qu'il 
eft au moins cinquième s'il n'eft 

f>as écarté ; qu'ainfi vous feriez 
'avantage de celui qui a te Qui- 
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nola en ipmfknt pour lui les ce 
& votre défavantage en vous < 
les moyens de £xcir , & par 
(equenc voas mettant dans 1 
de secevoir le Quinola duc. 
donc eflentiel de cefTer alo 
}oaer cœur pocu jouer les cart 
votre jeu qui ne font point 
fordes^^M hafard de recevoir le 
nola iimple ^ qui^ eft ce qui 
vous arriver de pire ; parce i 
par événement les forties de 
qui a le Quinola éroient dan 
couleurs » ou il prendrott fur 
pour les conferver ^ ou voui 
tireriez ; & jouant enûiite là 
leur pu eft votre (ortie sure^ 
n'auriez plus à craindre le * 
noia» 

Lgrfque vous avez cinq c 
par la dame ou le neuf & le d 
]0c que vous êtes premier ou 
la ncuin » il ne faut jamais j 
la d^nitf ou le neuf » mais un 



corar^qoelque jeu que voos ayez 
d'ailleurs \ parce que » (i le Qui- 
ooU eft (ixieme > vous vous &te« 
riez un des meilleurs moyens de le 
j&ire gorge r \ & s'il n'eft que cta« 

3uieme, & que vous n*ayez pas 
e grofles cartes dans les autres 
oonleurs > voits vous ôceriez le feul 
moyen de le forcer : car (1 celui qui 
a le Quinola a fvt cœurs ^ & qu'il 
jooe bien 9 il ne manquera p^s dd 
chercher i vous tirer les vôtres ; 
fur-tout s*it a des forties sûres. Dans 
ce cas-là , vous relevez fur lui à la 
troîfîeme ou quatrième main de 
cœur ^ & cirez Tes forties avant da 
le faire rentrer par le deux de cguuc 
pour lui faire gorger le Quinola* 
Vcmharras ejl de deviner quelles 
font fes forties ; cependant quand 
tous Us Joueurs font bons , on doit 
toujours fuppofcr les forties de celui 
qui porte le Quinola dans les cou* 
leurs dont fe défont d'abord ceux 
gui râaoacént à cœur. 
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St celui qui a le Quînola cîiir. 
quieme fuppofoic la dame oo te 
neuf ï récart / parce qu'il ne I au- 
roic pas vu tomber fur Tas ob le 
toi , & jouoic fon quatrième coeur 
pour tirer le deux & donner fon 
Qutnola duc ; alors vous prendriez 
de ta dame ou du neuf ^ SC forcer 
riez te Quinola» 

Lorfque vous n'avez que quatre 
petits cœurs & que vous ères pre- 
mier , fî le Quinota n'efl que qua- 
trième 9 Se que vous ayez de quoi 
lelever dans toutes les couteurs , il 
y a grande apparence que vous le 
forcerez ; mais s'il eft cinquième « 
il y a toute apparence qu au con« 
traire vous te recevrez duc. 

Ce font là de ces coups où il faut 
uelquefots s^abandonner au tia- 
ard en fuivant fon penchant. Ce- 
pendant , indépendamment des 
obfervations que vous avez faites 
fur l'écart qui peuvent donner queB* 



î 
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qaes lirmieres , ordinairement i'in« 
ceitixade ne doit pas durer long- 
tems î car fi celui qui a le Qui- 
Dola ne s*empare pas de la main 
pour vous cirer vos quatre cœurs » 
il y a i parier qu'il ne l'a que qua« 
trieme , ou du moins a nti maar 
vais jeu d'ailleurs* Ox , comme 
peur-ècre il a nue renonce dont 
il elpere qu*on jouera en tâtant les 
autres couleurs , il faut lui laiflec 
la main tant que vous pouvez , fî 
vous le vayez venir ; & Il l'un des 
Joueurs prenoit fur lui j relever la 
main 9 û vous avez de quoi , pour le 
faire rentrer en cœur , & le voir 
y^ntr de nouyçau. Vous empèchefs 

far cette manœuvre qu on ne joue 
fa renonce j & c'ed: la meilleure 
inaniere de faire gorger un Qui« 
npla que vous n'êtes pas sûr de 
forcer. 

Si vous n^avez que trois petits 
jcœacs 9 & que vous ayez une ou 
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ne fe.p&nagent pas beauconp. t". 
£nân , ce n'eft qu'en }ouant le$ 
Jiames qu'on peut connoîcre la difr 
'{lofitian du |ea des advetfaîrei ; 
cas Tt en jonanc le ioi, l'un me 
jlonne la dame » l'autre le' cinq 6c 
J'autce le deux , je fais [Hreiqnç sûr 
.de leoE jeu*, au lieu<]D*en j<>uant 
Je huit, fi l'on fouinit le fèpc , le 
-cinq & le deux , je ne fuis pas plus 
inftruit de la fîtuation da vâkt tC 
du neuf que je ne l'étoîi. 

Si en jouant d'après le.pciocipe 
ci-dellùs , vil r<H ou une dame ttoi- 
-iîeme ou quatiietue pooc. première 
xatte , vous trouvez deux teoon- 
4:es , dont l'une foit le Quinola., 
■il faut cefler fur-le-champr id'en 
Joqer, fi. vous n'avez pas joud'oU- 
•lears à i^ec Ië Reverfis > paice 
■<]u*inf!iUlibIeinentvouspetdeciezU 
: patiiei&Gommec'eftvotre publiée 
; que cçluî qui a le telle de la coa- 
• kui reorct en maiit , & vdqi 7 ftfiè 
lentrei 
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'encrer vous même « il faut jouec 
/ocre foriie; matsfi crouvanc deux 
renonces> le Quînola ne combe pas, 
c'eft le jeu de continuer à cirer tou- 
tes les carcesjau.-deflbus des vôtres 
avant de jouer vocrer petit cœur. 
Par*là » vous vous décidez , il eft 
vrai j i perdre la partie j mais 
auÛi vous vous amirez de ne 
pas payer le Quinola , & vous 
pouvez efpérer de le faire gor- 
ger ) fi celui qui le porte n*a 
que cette couleur pour forcie > ou 
que ceu;c qui y. renoncent aient le 
tems de fe défaire de la couleur de 
fon autre fortie. 

La plupart des Joueurs médio- 
cres, s'ils font premiers: , &'ont 
tme fauflc qui foit dame , valet ou 
lieuf , commencent par là jouer , 
quelle que foit la quancicé & qua- 
lité des cœurs qu ils onc. C*eft crès« 
mal favoir le jeu que de fe faire uno 
règle générale de commencer par fa 
fauffe* D 
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Lorfque vows n'avez que deux c 
trois petits rccurs^ celaeft très bi( 
|oué , parce qu'il ne faut pas 
nveccre <l4t)s le ca54*arr&rer la pou 
-faite du Quînola; ce qui arrîvero 
il celui qui a- le Quinola , après voi 
avoir été vos deux ou trois pecî 
cœurs , {oooîc de (a conleurde vc 
tre faullè en chercl^kiit i éviter ci 
Jui qui a autanc de coçum que lui 
A: • que la tnatn vous reft^. Ma 
ïl vous : avez -qu acte ^tits cœucs 
•oektieft ttèS'.mal joué ; car celui qi 
a le Quinola <}uâtrieme , en troc 
vanc quatce <bn$ vocfe maîn , r 
manquera pas de* vous éviterai 
jouant iia renonce 4qu*il ;aura \ 
dque Voue 3r(Hi5 ècds faite* 

C Wl ^pffefqiie toujours ma! jou^ 

. lorfquon \Q,iii Gi>]igé de releva 

la première main d'une autre coc 

leur que ciTur » dm retourner fm 

- le-champ , iur-^ce un deux , i moif 

>iqa'on «st jcca&cé fo Ottiaola^ parc 



au JRtytr^ ^j 

<^i\ ' 7.1 tpùré appaTencO'i^iM c'eft 
.|a ^iide 4e .celui qai 1% jooe, -fc 
l^b cï^fêqaepiiQcnE s'il aie Qui- 
nte on te tecfyTa,, qa le.feupott' 
.net à la lèconde levée. II. ne fauc 
'donc jamais Te pecmetirt Je rétouc 
J^ ta couleur de celui ^tîi, iiwt 
sremier , ne joue pas'çiaeur, qa« 
lorfqu'op a jeu sûr duit les aoirqs 
'couleurs j & qu'ellei fou ptiji 
jçombreufçs, ' ■ ' ' 

C'efl: Toujours mal joué., locf- 
^qu'on n'a pas perdu décidément la 
Daiiie, de jouer un croîlïeme'ctEat 
Jorfaue le Quinula ne petit étie que 
tromeme , à moins qu'^l n'y a^t 
jjne (iès-gro{re bête au {laniec,, 
parce qii'ilpeuictre rentré, ce .dont 
il n.'eft fouvent que ^rop iî(h et 
X^ppêrceyo.ïr a^ec lès pecTbnnes 
<wi,oe &>nt pas.çjjtîtteÇes de leuc 
pfeniler ^^Mwvfinvmt. 
. . J^Çqâ'ofi:yeiù;&ire IcReyetâs 
'i.U J»TCUt>'<)t an» <çean^ , , U £iuc 



7(î Règles du Jeu 

garder Tas ou le roi ^ fi cela eftpof- 
nbl« , pour forcer ie 'Quinola qiU' 
trîeme ou cinquième » afin quil 
ne fafie pas fa main* ' ' 

Ce peu de préceptes fuffira eh. 
les coHibinanc pour conduire tous 
les jeux qui y auront quelque rap« 

f^ort \ mais on doit fentir que toute 
a théorie poflîble devient inutile » 
'fi l'on manque d'attention ou d^ 
mémoire ; car il arrive fréqoem» 
ment qu'on perd la partie pour avoit 
4pnné en i:enonce un roi de préfé* 
rence à un trois , à un Joueur qu'on 
n'a pas pris garde , ou qu'on ne fe 
fou vient pas qui renonçôit i la coa- 
' leur de ce roi » & qui vous fai( 
rentrer par le deu!ç de votre trois , 
au moyen duquel vous faites en- 
core deux ou trois mains , parce 
que vous réftez avec deux ou croîs 
carres d'une couleur épuifée. 

// ejt donc ejfentiel ^ pour bien 
jouer IçR^vèrps^ defefouvenir Inon^ 
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fçulemtnt des cartes jouées par lef^ 
quelles vous pouvie^ fortir j ou qui 
vouvoient vous faire rentfer , ma\s 
tncore des couleurs auxquelles renort- 
cent vos adverf aires. 
. Ce qu'on a die de raccencion ^ 
ménager Tes forcies pour éviter le 
Quinoia duc ^ s'applique couc na- 
:urellemenc aux as ducs , & même 
sn général â éviter de faire les der- 
nières mains , fur-rout lorfqu^on a 
Dbfervé qu'il y a peu de iigares 
toçnbéey. 

// refle une chfervation à faire , 
qui ejt de donner toujours quand 
vous en ave:[ le choix y beaucoup de 
points à celui qui en a déjà , plutôt 
ju'à celui qui nen a point ^ fi vous 
tn ave:(^ vous-même ajfe:[ pour crain^ 
dre de perdre la partie y & au contraire 
ic garder un as ou un roi dune 
couleur épuifée pour le dçnner à 
"jelui qui na point de mains ^ en 
;as quil vienne à en faire une , fi, 

D U) 
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vous n'tfv*^ qu'une main Manche j 
ou un ou deux points , & que vous 
ne puijjîe:^ plus rentrer , afin de ga* 
gner la partie. 

Avec ttiuE cela , !l ne faut pas 
perdre de vue qu'il ne fauroît y 
avoir de conjeâiures , iî probables 
qu'elles foient , que là bifarrerie 
de IVcarc ne puitïc faire porter H 
faux j & il faut convenir qu'il n'y 
a point de jeu plus propre i exer- 
cer la patience qde le Reverlîs; car 
quelquefois un très-beau jeu , en 
apparence , tonme très-mal ; hiats 
en revanche il n'eft pas très-tar« 
que le plus vilain tourne â biett , 
an point mîme de gagner la partie , 
foit parce qu'un des Joueurs aura 
cru pouvoir tenter le Reverfis , foit 
parce àu'it aura un Quinola etn^ 
barrafle j c'eft-à-dire , pat le» gros 
cnurs ,^ avec deux ou trois cou- 
leurs chargées dans lefquelles il n'a 
Qu'une fortie sâce , ion 4nfin parce 
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qit'fl &:6ra Jéiennitté â pooifiâvet 
itti^Q^iidkMi: |m &rç cki^ 
4ttîctac} CM; mîe«ie4 

■ ■" ■ • . . ' " ' 



■.». ■.\6î ,h :'h'A^ 



* ' ^ 






i\ ùmikem fnpéÊth ff^ db ti 
Iwfltr «ppeicavoSr , |ii^T^i'ce<{o'jJr 
V àtt dèos dfs loMiff s-quî aitnc Mi 

iai^îlei^ cévÀ qui v^ûc cmccpct »>» 

mmccv qot^br^bn fe ?oîè oblige 
<b pt||ndce. Si malgré: cttteaœtH 
ciontes iiv4i9coifcifaaeiicd%itofa¥*' 
^ par kif)ifeait Jmietif f U foat gtt^ 

pouvez » & vous défaite «h rt^I 
Moâs.fdt>1irliuttieiks(^«C Md^ititie 
imi» 4€^ ifou aa '4oià k^ caétfà» 

iitot la ptiii-épaifibi^rl*^'^^^^*' 
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Ètes'sùi de tompte le Rerêiiùs 1 U 
bonne , iï ces deux mains palTeni 
encore au même Joueur ; tnits i 
ell bon d'ècfe averti que cène po(î' 
non eft - très capable je -ttoublei 
quiconque n'eft pas sur de fon M- 
tendon & de Ta mémoire ; & pouj 
p.eu qu'on- do'ute-de foi dan^ cetn 
Qccalion.,, ît vaut mieux ierv>nçei 
an gain de k partie dès la (îxien» 
main , afin de fortii \ la Teptieme 
& Te dcbarra^er de la. x;taince dt 
payer le Bevejfis poiU';leï autres? 
ou au moins les quatre as & la par 
tie \ c'«ft pourquoi il faut rou^our: 
garder la plus bal^ carte de foi 
jeu t & un petit cœur de piéfô 
lejice ft on le peut ^ afin de force 
le Quinqla oQ.Ie faircgoraçr s'il el 
cUnsila.mata-de: celui qui alloit ai 
KevetfÎE. '. ^ ■ 

'. G'eftuncoi^très-pitiaFtntqu'oe 
cafionne. qujelquefois l'attention i 

ctcbei-les qiutte tks< C^ui quf-^i 
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U Quînola , comptant avoir éputfé. 
les cœars, (î c*eft lui qui a faic les, 
mains , ou que celui qui les. a faites, 
eceic le feul qui eut les cœu/s , fe 
croie sûr du panier 6c dutQuioola 
duc 3 & éprouve révénemenc cruel 
de fe voir forcer le Quinola , 6c 
quelquefois même i la bonne* A 
lavéricéy il y a très*pea^.(le.çlif-^ 
pofinpàs de jeu où un bon Joueuc^ 
puilTé jr. être attrapé. , ;. - ; 

Ce que ç^eji qucfquichcr. ^ 

Elquicher oti s'efquichêr ^ ( on 
dit Ton & l'autre) c*eftnepas pren- 
dre une, levée lorfqu on .adroit pu. 
U prendre ; ainfi on e^q^iche â pro»^ 
pos ou mal-à propos. £n voici qi)eU 
ques exemples. Vous avez une le- 
vée blanche ^ & êtes le plus près 
du panier \ pp des Joueurs n'en a 
ppint ; il y a fept ou; huit levées de 
tiites.i. fut lejfquellçs vous vott& 



ij' 
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ères apperçu qu'il ctoit i flux ei 
Carreau ; vous avez pour quacn 
lieéhiëAsis cartel le neof ^ le trois 
lè. (ieâX% trèfle » 8c le âeitx é 
cjart^Mr ^ Le mjitiier eh* main Joui 
fe huit de trdie , & le fecondiour 
mît )e fepij » celui qui ft'a point 6\ 
Itv^e ^ défait d'un ba$ caiteau 
il de 'Viénf : qn'i. voi& d>rqui(the 
Axtrbïs Bfe'trèfle , 'mais>bffi]i3fÂie< 
riez mal , parce ;qu^étr'&irimeii 
core cette m^iq blanche » & jouan 
le denlif ^Vle-cari^tt , vocri. vIdiIs af* 
furez *ia partie fuivant toute appa- 
i«hcé § jÂiifque celui bcâ eft i flii] 
de cixtéikï doit -faifé le #èfti^ ; & 
<^if d ii ' nt fetoit qile dès ffièm 
UancKei » votts aaries l'aV^antâg^^ 
maie^fuppèibffs qo*il y ait^gM; 
l'amer , qu'il né reflepios qoetreî^ 
cartes É }baer , que 1^ notl vécM 
feiènt >lë neiif ^8e fe dèiiK'diailttAi 
9c le déta de curréfo r <)^ ^^^ 
^i <{o«è te hok j^tr«& ab^ 



1 ■ 
• * j. 
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obligé iàê faint coimpicre cni^îE » I»' 
Qokipla-t ie teftt côitmie oans ['#-<: 
viti|piî» ptécédtM ^ dttis <:ecK Ai{^; 

pomi; for'te y^c^ ^pisirc^iilier j^^ An 
cieft bit» foMf d^eiqoithe»» pârM^ 
^ae le Qainob «ft goi*^ , £ cc4ui 
«11*4 nV pailetfi^it de crtA»;. & 

sMevdîc je^iaoit duc )t ^AtûxûfA 

CIM^ vow'iatîe gagôêr Ja Wfti*.^ 
JÛure exetnple^ Vpus tces r de«^ 
nier. Le Quînoia eft afficiié , c^eft- 
Mift , MMetpi <|tti^l a à 6sé.oUigé 
de Met m cerurs y SofùM QthÀm> 
lelever «iboMât 'faffiw asôu '^fi^ 
lôb poiit^^ie^fdt» je«..'|l:i;efte à«eo> 
éMii( Oittet » >tr iode ië qôacre:^ 
piqfie » im do Joueurs teisonce âC' 
naître doime le croio ,, vous zitk% le - 
109 fc 4ii4eaiî ; il-eft iyideer4)«i*il 
iMJirse^'^qM 'VOUS j^'stfM ^affé*- le* 
Qiîiw4a^j¥eàsideYiMk)tts/e£^^ 

D N\ 
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du deux de pique pour le faire gôT^ 
ger ^ mais (i la maia ne refte pa» i) 
celui qui eil.cenlQ a^v^ir.. le Quiaota».: 
à- moint^ ^c vous ne tbyLCi, exaÀe^ ; 
menjt ^ui* qu'il- n'y ^ pkis de piquey 
fur Iq jeu ,' il faruc prendre du coii 
& forcir par le deuxw. : > 

Voici un auire exemple quit 
ne peut aYoir lieu qu*emr^ bbA6& 
Jbueura y <)UQiquè la rejgleifoît^aoifix 
cercaiae'& au(Ii évidence' ppuc ^ui^j 
conque a rbabiçudè dfi cos^picef^ 
exaâemenc , qùè ies précédencsiB. 
- Le Quinola eft afEché. Celili qui * 
l'a a la main &.n'aiplus.q«(e, deox; 
cacces , vous. cte& immédt4cefmnif> 
après lui » m^s.-^vn le: w ifc.le-i 
deua(. de pi^uG: ii ire)ï;éft.,ro^éi 

QÎhqvi: favoir ifas 3 U d^mt^y:lc^ 
valet, le neufiSc le fepc | .celi^i quit 
a le Quinola joue le Cm fur yiogtl 
Jidneuf » ficdinaices dç RieyarÛ» « il ijn 
ctn atei:a9uinsi^.(|uin.*hc(ueroiiii^fatt 
àap^eodict' da^ cot pouc ioa^r.piti ï% > 



4ii H^erfii.'^, »r 

Itarigb^ Jfirtir4QViiicr4>!rtiff ::^1^ 
qm a le roi te le deoi^ii. ibpppfe^ 
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qu'on leur a tiré toutes leurs bi 
cartes, ils r^ent avec toutes 
gtofks s font enfiq obligés d*en 
en mtiR , perdfent fouvent ta 
tiè* è|i tecevam le Quinola^ 
Goinme on ne péor leur donne 
î^les générales fuf cela , p 
qu'il n'y en appoint,' ce qn'iU 
â^ faite^;de itifeav,^ en. anedi 
l^birude dé compiler les coiii 
^ Inexpérience ,■ c'en à% fe i 
tftie loîdt ne fâftiftîs doônet on c 
W premitre fels qU*o» dema 
d^ùie cooleor , à moîne q 
ii\i|eiif un* intéolc certain i Mii 
là Àdonde'iniMii qu^n f^^mx 
cHce ^^0tllëar; - • ' \ 
-^dandiMirmie ve^ ^ ven 
il y adeeeottps crèsmtnbaHttl: 
pôor lee plut kabtiés Jouem^ 
exemple. ^- fi celui qui eft i* v< 
gwt w feoe ln-quatrè de pîqde }i 
bî^<l(oli JédMiri qa^&iit epr^ i 
lAdHHtfa» «rniHicé^ piqU^* <( 



lé \x6\t fbiit iènconi fur jeo » ce fisra^ 
le hiÊirdifêùi ûoi dédderâ do iMcnh! 



CHB àvL mal' fôue^ éii prenattidfi -roi; 
pmr. tetoiilïrnÀ le dèut ; 'Oii iefit ef*- 
^aich^ê/][ft tbpçndant ce mftbé' 
Kafard i^lcîdéni aoffi fpwent - da; 
gàw ocf àt Iflt perte' du panier i fit 
vc^ fli?ez le Qûinio^a poirr troiî*^ 
nenie ^utCi oii/YOïp-ie ferate^cc? 



' Oir fwpnd en |eà do qatdtilfejt: 

teé vmiâP' Jmm çhit<(aie^:ce«itèuej^ 

On donné! odttinéâ ccflai' S( tfd«^ 
t^r,' âi^eart»i chacrtiir & celui 
doi donne en prenif dôoiee. Il n'en ^ 
tâK:i)tie^J{ê«r ohâi^ té^tale^. '• 

19 ^ttiàlÛQi^^àjHnfentf 5 "fl^i)*^' M'ri 



e Ces fo«»*VJeI 4c A'^*?' 

V connoitP« bientôt . 
, elles font fo^^f"^ fi Van. 

'** *«ni(reï «ne g»"*^" *^ - ' 



^^^ Sa à?«^«^**fî:es qu'au 
'>"'^ i!\es font les mêmes q*. 

Les tCg*r' ^ 




habitait, simagin'ent lé iavok i 
4|ti'iU.M({eht fôuvëôc océafion de. 
jotiar l^ç^ffi$ i tsois* lU^appren-^ 
d't^Mt-d[CiHf,(!ift qde^ue^is ^rt»K 

paifat«Qé tottlébr-^ & cjaetèuéïî^ï 
taiftl jôQé 4'M'focdâfl^ ônèf Rcoàde 

c^iïâite' pài dftÉEirddéJ4-|)eU'près ,' 

mâis[ à' tifttr •'è^aâeftitnç telle 8f 

Mtit «6ai(WpVél;tt^ -'({îii'ife tkoiire 

:ifré^dWdE^[Ai^ 'd^irtdïtif^ aa R^ 

. • « ■ ' ■ 

» 1» /f^' * - 1 * ■ r 

• •• »«> •!%•( "W- ■* éJ •■* . J ■ .. .■•■,•<■>. • 

Llntéredant de eè fea éft^â dàtH 
ner à fooLvia^-i-vis pbcoC' qu'à ua 
autre » parce ou il paie le doupje* 
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la lui paie double ; de mcnle d< 

^ y du Qttinolft , du EVeverfîs. 

Ainfi il peoc y avoir feize point 
(bus le panier » ce qui fBcme I 
pacBe , quacre fiches pour le tapis 
cela, faiît viogc fiches; & c'eft a 
yi8<à-m » U en faut p^er quarante 

Le jeu eft donc amant qu'il e 
pofldblf de domief 4 Ton visa*v 
€Lt% as , parce que j i^« le paU 
ment eft double ; a^ parce qu'o 
loi faic perdre la panie que Ton pei 
gagner.Mais alors celui qui voit au' 
va perdre tàparôe, a graud loi 
^ faire en (or te que le Joueur 
droite ou à gauche la g;^e } e 
conféquence» il aime nûeux h 

{^rendre £^ levées que de lui e 
aiffer Taire ; parce qu'alors il ne 1 
paie pas doufaie. 

Dtt Qmnota forcé. 

}1 7 a des maifoiis où Ton jou 
au Qainoia forcé » c'eft*à-dire 
quon eft obligé de le garder quan 



dm Bxvcrfisy ^^ 

y jf'f.a'jias de b^ ^ foie qttil Coîc. 
irai oa fécond oa anccemenc ^. Se 
même fi Ton ne voiildt pas écarter » 
& qâ'eti regardant (a carce oa ap-" 
|ec(iK que c*eft te Qatnola qiii 
tefw fentré ^ jwi eft obligé de le 

E^diefiç d^écaner une aurre catie* 
ait lorCqu'ii. jr a mie bâte au pa*. 
nier ^ .oa n'eft plus obligé de lo^ 
^rcer. 

t^esdctac Qumolà. 

. Lorfque Toa veut joaei: tes deux 
^iiipla f oiî prend le vatet*de« 
ceeur d^ui feaponr te nienxe dan» 
faucre donc on retire ta dame ppuc 
reraetae dans le preoûer jeu \ en-- 
(ocre qu*il y a deux valecsHie-coear 
dans un jeu ^ & dans^ l'aucce deu^c. 
dames que l'on convicinc qui pade*. 
roiit pour les Quii)p}a» 

Les règles du jeu font tes mê- 
mes , fi ce n*eft qu'il y a deux pa- 
niers donc lun appelle le grand pa- 



fi RegUs du Jeu 

nier contient le double de ficket 

de ce qui eft dans le petir.^ 

Le Quinola qui fe trouve placé 
Te premier remporte le petit pa- 
nier & eft payé (impie ; celui qur 
éft placé le fécond eft payé double.^^ 
■ Lorfqu'une perfonne a un Qui-^* 
nota quatrième , & qu'elle peut 
foupçonner qu'un des autres Jbueurs 
a l'autre Quinola auffi quatrième^ 
alors le premier, jaue fon Quinola : 
il fait à la vérité la bèce ^u pçtic 
panier ; mais il fait faire la b^te 
da grand à celui qui u'a^nt le 
fécond Quinola qu^ quatrième eftr 
obligé de le mettre fur celui qu'on 
a joué. 

Celui qui gagne la partie ne doit 
pas oublier alors de demander le 
Qliinoia pué , ( celui avec lequel 
00 a forcé i autre y ' 

FI N. 
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DES M AT I E R E § 

Contenues dans ce volame. 

JjUL^KÎnkE de donner les cartes 
& défaire le panier. Page 7 
Partie fimpU. i r 

Partie fins lé f amer. ij 

Partie avec le tapis. I4 

Des As. ■ ' îhîdt 

272^ Quinola. 16- 

Du Keverfis. 10 

X^ Quiholà avec le Keverfis. xi 
-Dtfj quatre As. - 2j 

Règles de rigueur. 14 

Règles le plus généralement adop^ 
tées quand on ne joue pas à la 
rigueur. ly 

De la mamcre déjouer j & premié*^ 
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rement de Te'can. 
iManlere-de conduire fon jeu ay 

le Qiànoja. 
Maaiftrf de jouer avec le Quir. 

& un Bjo/trfis douteux. 
^e\la manier^ dp jofterjor/qt 

na pas le Qutnola. 
Matâ^e jk jouer ayant les qu 

Js. 
,Ce que- c*^ qu'ejquicker. 
iMan'we déJQuer.U,^ever^sà ti 

',Z>tt Rêveras ^u.yis-i-yis. 
,Du Quinolà forci. 
. SXis deux Quinola. 



Fin. de la Table. 
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INTRODUCTION. 

if^BUX qui n'ont aucune idée du Jeu 
du Wh ISK j & qui fe propofent 
de tapprehdre^ doivent préliminaire^' 
ment /avoir j qu'on le joue à quatre^ 
ientx contre deux j avec un jeu de car-- 
tes entier. Chacun a treize cartes en 
main ; on les donne une à une y en 
commençant par la gauche; on fuit le 
mime ordre pour jouer y de manière 
jue le premier en carte ejl à la gauche 
ie celui qui donne. 

L'objet qu^on fe propofe dans ce 
feu j eji de faire plus de levées que 
Iss deux adverfaires. Il faut avoir fait 
fept levées pour marquer un point : 
i^ donc onvoitquecen'ejlque lafeptièmà 



\ 

I 

/ 



Introduciton, 
levée qiiife compte , & taures Us levées ' 
que l'on fait au-dejfus dejix , valent 
thacune-un point ; excepté néanmoins '■ 
la dernière^ nommée Uvéeimpairtiqui ■ 
fait compter deux points. 

Dix points font un jeiiiJî vous faites 
dix points avant que vos adverjairts 
en aient fait cin^ j vous gagne:^ deux 
jeux ou unf bredouille j qui eji ce que 
l'on appelle dans le cours' de ce Traité ^ 
pnitiâ double //^n eft de mêmefivont 
faites les dix points dans une feule 
main , ou. avant que vos adverf aires en \ 
aient fait un. Or voià comment cela' 
fe pourrait faire. . 

j4s , roi , dame , valet i font Us. 
quatre honneurs dans toutes Us cowi 
leurs : celui qui fait , retourne la d*r\ 
niere carte qui lui refie , & celle-UL 
iLomme la couleur' qui efi.de triomphai 



Intrôduclidn. y 

Indépendamment de Vavantage que 

donne la pojfejjion des honneurs en 

triomphe^ vous marque'^ deux points 

fi vous en ave:^^ trob entre vous & vo^ 

trc affûciéy & quatre fi vous les ave:^^ 

tous. Si chacun des deux partis en a 

deux y on ne marquera rien. , 

Ainfiy pour avoir dix points dans 

une main avant que f es adverf aires en 

aient un , il faut fuppofer que A & B 

jouant contre C & D\^ A & B ont 

tous Us honneurs y cela leur donne 4. 

llcji évident qu avec un aujfibeaujeu y 

joint â ce qu* ils peuvent avoir d'ailleurs^ 

ils peuvent faire au moins dix levées^; 

te qui les met à huit. Si C & D ne 

font que deux levées , & que A&B 

fajfent la levée impaire ^ qui efi double y 

ils ont gagné la partie double. 

Si un des deux partis foxt la volte » 

• • • 



IntroiuStûn. 
fne ta partie. Toutes les règles de 
tu^ font fort Jvnptes , & sappli- 
',d^ elles mêmes en lifant ce Traité^ 
out Jlon ejl familier avec la théû^ 
le quelqu autre jeu. Néanmoins 
faciliter Inintelligence de celui-ci^ 
rouvera dans ce Traité diverfes 
ions de grand nombre de cas em^ 
ajfans à jouer ^ pour les perfonnes 
i* ont pas encore acquis une grande 
tude avec ce jeu.- 




I, E W H I s K. 

A I K* Ni; y^la-ê4l pas fm /'oîmc; 

▼▼ mis aimable «}ea f2ditiréac« 
Tu charmes ma Bergère i 
Il faut qtie eu fois . amufaat i 
Oo te joue à Cytbère. ^ 

Ta mfrclie eft cdte dç$ Amonn i 

Le fecrec t*environne i 
Gctk le coté du cœur toujoun » 
' Qui dirige la d6nae«r 

Hytneit peut te regarder noir^ 
: Par jufte antipathie \ 
Car qui ne fait que fon devoir} 
Chez toi perd la partie. 

■ "¥ 

Tes Tabfeaùx of&ent à nos moeurs 
Des traits phtlofophioues } ^ 

Le hafard donne les hoitneuis > 
Le Avoir faii les triques. 



0e la retourne toiiï-J^pend-; ■ 
'■ , Apprenons i nous~ taire ", 
On Jke , on invite ,. on, s'emeod 
Avec ra parïenaitK i '. 

^ ',, , v^ 

Belles, prattqiTez ma leccB^. 

Employez l'anilice^ . / 

Moins on montre Ton fîngleroD ,' 

Plus il rend de (crvice. 

' . . . ^ \ ;, , ■ 

Afin de plaire i votre ami. 
Ayez quelque renonce; 

Au point de huit , on fait un cri' 
Bien digne de rcponfe. 

. ^ 

Pour faire le Schelem fameux ; 

M.eiCez chacun du vôtre, 
On n'obtient ce triomphe heureHx^ 

Qu'en entrant l'un dans l'autre* 

Eres-vo«s malheureux, Pharez; 

De Paphos , c'eft l'iifage } 
Après le Robe retirez. 

Le bonheur iti volage. 

FIN. 
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TRAITE 

DU W I S H K , 

Contenant les Loix de ce Jeu j Jes 

Règles pour le bien jouer y divers 

Calculs pour en connaître lesChan^ 

ces , & la folution de plujieurs cas 

embarrajfans. 
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CHAPITRE P R E M I E IL 
Des Loix du Jeu du îf^hisL 

Article P&emzbr. 

J^ E jeu du Whisk fe joue entre quttiv 
toueuri f deux contre deux , aitbciés enfem* 
Dle,avec un jeu de cartes entier ; chacun de» 
joueun « treize cartes en mala. Ce\u\ ^ 
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donne les dtflribue une à uiie en commen- 
çmc psir la gauche. On fuit le même ordre 
pour jouer-, de lôrte que le premier en 
carte eftàla gauche de celui (juî donne, 
& le dernier à jouer eft à fa droite. 

I J. Chaque joueur doit prendre garde 
qu'on lui donne treîzecartes^&s'ilatrivaït 
que quelqu'un n'en eût que douze, qu'il ne 
s'en ap perçût qu'après avoir joué plufieurs 
levées, &qucIestroisautresjoueurseijfreni 
leur compte )u£te , la donne fera bonne , il 
n'yaurade puni que celui qui aura joué avec 
douze cartes , parce que certainement il 
perdra au moins un point ; mais fi lin àii 
joueurs avait quatorze cartes , la donne 
ferair nulle i& celui qui aurait donné per- 
drait Ùl. donne. 

III. I,a partie au Jeu de Whiskeft d( 
dix poi.its, ceux des joueurs alTociés qiL 
ontiEE rre.r.kti f.iit ce nombre, gngneni 
la partie. Il fat:t T^^pt lavées pour comptei 
un point ; îojtes les levées après la fixicmi 
comptent un point , & la levée impairi 
compte deux points. 

IV, Le» honneurs font marquer deu; 
points, fi on en a trois entre foi & loi 
aflbcié ; Se quatre points fi on tes a tous 
Deux honneursne font riencpmpter, paro 
qu'il y a égalité entre les deux partis. 

V.S'ilarrive<pi'ua des deux faituËLflèl 
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fuite , il g^gne la partie , quand môme il 
a*9urai t pas le nombre de dix points complet. 

VI. Si un des deux partis fait dix points 
avant que-l'autre parti* en eft fait cinq, il 
gagne une partie double , ou le double -dé 
!■ argent qui eft fur le jeu , à moins que 
Ton ne convienne du contraire ; de môme 
fi on fait dix points dans une main , on 
gagne le double du jeu , à moins que Ton 
ne convienne auïïi du contraire. 

VII. Au jeu du Whisk l'enjeu ti'a jamais 
été limité", mais fuivant l'eiprit du jeu , il 
doit être fourni également par chacun dçs 
quatre joueurs ; cependant il y a des Ibciétés 
où il n!y a qu'un des partis qui met l'en- 
jeu à fbn tour , & même on a vu des joueurs 
qni le mettaient chacun à leur tour. On 
ne peut ri»n rcgler là-defTus dans la crainte 
de voir violer les loix du jeu : chacun 
convient die cette partie comme il l'entend -, 
xnaîs l'efprit du jeu en eft toujours le même. 

VIII. Celui qui donne doit laiflTer^fur ' 
la table la carte qu'il a tournée , jufqu'à 
ce que ce foit fon tour à jouer j des qu'il 
l'a mêlée dans fa main avec les autres , per- 
sonne ne doit lui démander quelle carte il 
a retournée , mais bien qudle eft la couleur 
qui eft de triomphe. La confêquence qui 
réfulte de cette loi , eft que celui qui donne 
peut pas indiquer une autre c^tt^ ^^ 
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celle qu'il a tourna ; ce qu'il pourrait ai- 
fêinent taire s'il lui était peimii de U mêlée 
fufaitement avec lés autres cattes, 

IX. Si une carte du jeu fe trouve re- 
tournée, celui qui donne redonnera, i 
moins que ce ne Toit la demies : mai* 
fi celui qui donne, donnait de droiteàgau- 
che aulieu de giuche à droite , il perdrait 
fa donne. 

X. Aucun joueur ne doit prendre lès ca^ ' 
tes & les relever de delTus la table pendant 
que l'on donne encore; il doit attendra 
qiielacartede triomphe Toît tourna. 

XI. m une carte fe tourne en donnant , 
celui qui donne ne perd pas.fa dontu; , mais 
il dépend de fes adverfaires de lui £ûre re- 
donner , à moins qu'ils n'en aient été la 
caul'e i car , dans ce cas-là , le choix eft à 
la volonté de ceEut qui donne. 

XII. Chaque joueur doit mettrelèscai^ 
tes devant Itû -, dés que les cartes font dbo- 
RÔcs, fi lès adverfaires mêlent leurs car- 
tes avec les lieimes , fcm afTocic eft mattK 
de demander que chacun polê («s cartel 
fuu les voir {^ur trouver loi coat^te; 
C les Kdver£iiras ne le veulent pM £hm, 
il peu^detBÂnd^rune nouvelle doMM. 

Xm. Les joueurs afTociés dolvenc n^ 
fga entre eut les levôes qu'ils font M la 
AjpnlMci 4eiÙHuoi(ea î'uW.6«c i'mpa a 
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tfin que Ton puifTe voir aifeifleiit cômt>K 
chaque partie a fait de levées. 

XIV. S'il arrive qu'un joueur renone< 
les adverîàires ajoutent deux points à eei 
qu'ils ont déjà faits , & la partie qui 
renoncé démarque d'un point. Ainfi dai 
le cas où elle aurait dix points & la part 
adverfè huit , ceux-ci connipteraienf àh 
tandis que la partie qui a renoncé ne com 
•erait plus qile neuf. Il en -eA: 4e mên 
dans tel autre point où fe peut tyoU^ 
la partie. 

XV. On ne doit point déclarer une t 
ftooee avant que la levée ne (bit hxté \ 
que celui qui a renonce ait rejoué ; fi 
renance fis fait fur la dernière levée < 
la main , elle àmt èit& punie eomir 
celle qut fisraît faite dans le courant < 
la main. 

XVI. Si le joueur qui a renoncé , s'a 
perfok de fa renonce avant que fa car 
ibtt Couverte ^ ou même avant que la !< 
y^e lok retomraee , il peut reprendre 
«Ave^^ aisû que fbn afTocié , s'il le ve» 
ifluMS 6s adverfaires deviennent makf< 
de fon jeu & peuvent l'obliger de jow 
^^im carte qù'Ûs voudront dans la coi 
teur ipills jugMOi» à propos de mettfe It 
lis.Miîs. 
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fur. la couleur qui eft de triomphe-, fbr 

les autres couleurs on eft miltre de faire 

des feintes- £3 jouant d'autres cartes, pour 

dans la fuite de ta main devenir maitre 

dans U couleur fur laquelle on a faitnne 

feinte. 

XVIII. Lorfqu'un joueur joue avant fon 
tour , fes adverlàtres peuvent lui faire 
jouer fa carte tant qu'ils te jugeront à- 
propos pendant toute la main ; ou ft l'un 
des adverfaires efl precmer à jouer , il peut 
fe faire nommer par l'onalTocié tes couleurs 
<]u'il doit jouer, 

XIX. Si un joueur fe croie afTaré de 
faire toutes les cartes fans jouer , il peut 
t'expofer à découvert fur la tabler mais (i 
par hafard il s'en trouvait une feule per- 
dante entr'elles, il le- trouverait expofc à 
voir appeiler toutes (es cartes. 

XX. Si quelqu'un jette fes cartesàdé- 
couvert fur la table croyant avoir perdu, 
& que&nalTocié ne veuillepas donner ga- 
gné , les adverfaires peuvent appeiler telle 
carte qu.'ils voudront dans le jeu de celui 
qui aura mis fbn jeu à découvert fur la 
table. 

XXI. Si quelqu'un ayant huit points ap- 
{leUe , fi Ion aflbcié lui répond, & fi les xd- 
verfaires ont jatte leurs cartes , & néan» 
jDoiat tpi'il f araiHc n'avoir ^deiu poinu 
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r les honneurs , lesadverHiîres peuvent fé 
•nfulter & demander une nouvelle donne. 
XXII. De même y Ci t^uelqu un répond, 
jis avoir un honneur , la donne efc au 
hoix des parties adverfes. 
XXIII. Et fi quelqu'un appelle avant que 
ravoir huit points , fes adverûûres peuvent 
aufll demander une nouvelle donne-, & 
dans ces trois eus ,b donne reftera à celui 
qui l'avait, parce que (lia donne changeait, 
î^s advecfaires pour Tavoir le détermine- 
raient plus fouvent à demander de nour 
vellcs donnes. 

XXIV. On ne peut plus compter les 
honneurs que l'on avait dans la dernière 
donne , dès que l'on a retourne la nou- 
velle carte de triomphe , à moins que- 
l'on en convienne avant de jouer. 

XXV. Aucun joueur ne doit parler i 
fon adverfàire ni mètue avec fon affocié , 
(i ce nett' dans les cas on ûtuations. du- 
jeu où les.loix le demandent ou le per- 
mettent. 

XXVI. Perfonne ne doit demander à Con. 
afTocié pendant le courant de la main , s'il 
% joué un ou plusieurs honneurs. 

XXVII. Perfonne ne peut prendre des 
cartes neuves au milieu de la partie uns 
If confentemenjt^ des trois autres ^ouevxt^* 

fb} pourrait ajouter encote be^ûco^* 
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d'articles au Chapitre des Loix de ce Jeu , 
fans pour cela être aUbré de prévenir tou- 
tes les contefïations , & de décider tous 
les cas <\m pourraient arriver \ c'eft ce qui 
a fait que l'cHi s'eft borné au pftit nom- 
bre qui ell ici ; étant bien afTuré que la bon- 
ne-foi & la toiture naturelle auxtionnStcs. 
gens , eft fuffifante pour diîcider un grapd 
nombre de politions fingulière^ qui arri- 
vent dans toutes fwtes de jeux , lefqueJlet 
ordinairement s'abandonnent à l'arbnrage 
des témoins qui peuvent avoir vu 1 inci- 
dent du jeu. 



C H A i> I T H E II. 

Càleuh qui enfeignent avec une certitude- 
marine j comment i! faut jouer un jeu,, 
au une main, en démontrant quelle chance 
il y a, que votre affocié ait une , deux 
ou trvis cartes d'une certaine couicur- 
dans fa main, 

(NB) x\ T A N T toutes cliores, ât-'oa bos 
i^'«b<èiver que ceux qui veulant tir^:^el- 
^uc feuit de la leâitre de ce trait» , iaâ- 
Vent exaâement k mettre au ait dés caif 
A^ 4Ùnat f Jûr le%ttl» le ^ïMOMOMaent 
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S& tout ce Traite efl: fonde ; & afin de ne 

pas trop charger la mémoire, il fuifira de 
' retenir feulement ceux qui font marqués 

d'un (NB.) 

Par exemple. Vous voudriez favoir . 

quelle chance il y a^ que votre afibcÂé 
\ ait une certaine carte dans ik main? 

Réponse. 

Il y a . • . . contre lui , ppur lui. 
I N.B. Il y en a qu'il ne l'a pas là %, 

II. Vous voudriez favoir quelle efl: la 
chance qu'il a deux cartes d une certain(f 
couleur dans fa main > 

Réponse» 



31 



\ 26 



a 



Il y a . . . contr3 lui , pour luL 

Qu'il n en a qu'une 
feule , il y a 

Qu'il n'a ni l'une 
ni l'autre 

Nfi Mais qu'il eo a 
une ou toutes tes deux, 
la chance efl: autour! 
de J à 4 ou 

Vous voudriez aviïl.&^îf ^^c^le^çlMMI^ 
il y auroit deluifuppofer dans fon jentcoss 
cartes d'une certaine couleur \ 



aj à XX 
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Réponse. 

n X * • -^ • P^^f l"î > 'contre lui.. 

Qu'il n'en à qu'une ^ 
eft comme 30.5 pour / 
^^^ 378 contre lui ,^ 
autour de ..•..,».. ) 6' 



pour lui y ( 
[ n'en a pas a , 1 
156 pour lui, f 
contre lui , ^ 
de ••••••••• Yi 



a 



pour lui , contre luL 
Qu'il n'en a pas a , 
il y a I ' 

à 547 

autour de V % à 



Qu'il ne. les a pas 
toutes 
pour 
trelui 

Mais qu'il en ait 
uneoudeux,ilya48r 
pourlui,àaaa contré 1 
lui ou autour 4^ . • • O • ^ ^ 



NB. Et qu'il ait I,V 
% ou toutes les troit| > 
eft une chance de*. •>> S ^ 
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Explication & application de ces Calculs i 
que tous ceux qui veulep,t profiter de et 
Traité doivent. ah folumentfavoir^ 



I 



Premier Calcux. 



L y a deux à parier contre , un que 
votre aiTocic n'a pas une certaine carte 
fupporée. 

Pour appliquer ce calcul , fuppofbnsque 
votre adverfaire du côté droit joue une 
couleur de laquelle vous n'avez que le roî^ 
accompagné d'une petite carte , vous pou* 
vei juger qull y a à parier deux contre 
un y que votre adverfaire du côté gauche 
ne pourra faire la levée , fi vous mettex 
votre roi. 

Suppofons encore que vous ayez le roî 
& trois petites carres d'une couleur^ & de 
plus la dame , 8c trois petites cartes d'une 
autre j qu'elle fera la couleur qu'il faudra 
jouer? il faudra jouer celle où vous aves 
le roi , parce qu'il V a à parier deux con^ 
tre un que l'as n'eu pas derrière la main ; 
auliëu qu'il y a cinq contre quatre, que 
ras ou le roî d'une couleur font derrière 
vous , & que par conl^quent , vous vous 
feriez du tort en jouant la couleur c^ 
commence par h damé. 
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IL Calcul 

Il y a pour le moins cinq \ parier con- 
tre quatre, que de deux cartes , une de 
quelle couleur que ce fbit , fe trouve dans 
le jeu de votre alTocié^vos adverfaires à 
droite & à gauche , peuvent compter de 
leur côté fur la môme chance : ainfi , po- 
fons en fait que vous ayez deux honneurs 
dans une couleur (NB.) les honneurs font 
l'as , le roi , la dam^ , le valet^ & fâchant 
qu'il y a à parier cinq contre quatre que 
votre aiTocié tient dans la main un des deux 
autres honneurs reflans , vous pouvez jpucr 
votre jeu au moyen de cette certitude^ 
avec beaucoup plus d'afTurance. 

Suppofons encore que vous n*ayèz que la 
dame & une carte de fa couleur , & que 
votre adverlaire à main droite joue de cette 
couleur *, fi vous pofez la dame fur fa carte, 
il y a cinq à quatre à parier que votre ad- 
verfaire à main gauche gagnera;, ainfî vous 
jouerieiàvotre défavantage dans )a même 
proportion de cinq à quatre. 

III. Caicvx. 

n eft comme cinq à deux que votra 
ifTocié tient une de ces trois cartes d'une 
certaine couleur. 

Ainli y fuppoftz que vous ayez le valet 
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&; une petite carte d'une couleur , & que 
votre adyerikire à main droite , joue une 
;arte de cette même couleur , il va à parier" 
ïînq contre deux que votre adverlaire à 
gauche tient, ou l'as, ou la dame, ou le rot 
le la même couleur : ainli vous vous fe* 
'lez du tort dans la même proportion de . 
:inq à deux il vous poûez votre valet fuj[ 
a carte jouée. Obièrvea en outre qu'en 
lécouvrant ainfi votre jeu à votre adver* 
aifte du câté droit , il emplpyera toutef 
brtes de ruiès pour tromper votre affocié 
ant qu'on jouera la même couleur» 

Pour mieux vous convaincre de là ne* 
«fllté qu'il y a de jouer toujours les plut 
lafTes cartes d'une féquence dans quelle 
couleur que ce foit, uippofons que votre 
Ldverfaire, j oue une couleur de laquelle vous 
Lvez en main le roi , la dame , le valet , ou 
a dame, le vatet & Içvdhc *. (1 vous mettez le 
raletdelafêquenceconmolee de roi, dame, 
ralet , votfs loumiiTez a votre aiTocié les 
npyens de pouvoir cs^culer les chancei 
ju'il y a pour ou coâftre lui dans la même 
:ouleur , & il en eH: de même de toutes les 
lutres où vous avez des (eq^ences. 

Prouvons encore rufage^qu'on peut faire 
ie ce calcul par un autre exemple ; & fup-* 
M>fbns pour cette finque vous ayez en mam 
l'as » le roi & deux petits triomphes ^ aytoi 
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une quinte majeure, ou cinq autres à^s plus 
fortes cartes dans quelle couleur que ce 
foit , que vous ayez joué deux fois atout , 
& que tout le monde en ait fourni ; dans 
ce cas , il y aura huit triomphes fur la ta* 
Ble , deux refteront entre vos mains , ce 
qui fait dix en tout -, il en reftera encore 
trois qui fe trouveront partagés entre les 
autres trois joueurs -, il y a une chance de 
cinq à deux en votre faveur , que votre 
aflbcié en a un : aînfi il eft à préuimer que 
Vous ferez cinq levées avec les fept cartes 
4|ui yoxi% reflçnt* 
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Quelques Calculs pour parier fon argent au 
Jeu du Whisk. 

Avec la donne. 

.a donne vaut ... ai à 20 

Love (ou un, cinq,? ^^ ^ ^^ 
nx a nen ) y 

'••'••••• j EL Km 

3 a a 

eft a à I du jeu ^ &^ ) 

^ un delabredouille > a à I 
ou partie double. ) " 

. ....... 5 à a 

'....... 7 à a 

J . . . . . : . 5 à I 

^ eft au tout* de ; . ' 9 à i 

» ' — . t ., 

AVKC LA DONNE. 

L à I • . . . . font 9 1 8 

jàl...... 9 à 7 

iài 9 à 6 

J à t . . . . . . 5f à 5 

5 a I ...... 9 à 4 

7 a I ...... :^ à I 

Bal. 9^^ 

9 à I autour de. . . 4 à t 



i« 
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\ ZC I A DONNE. 



3 


a 


2 . . . ft>nt 8 


a 


7 


4 


a 


4 ... 4 


a 


3 


5 


% 


i . . . 8 


à 


< 


6 


à 


4 ... a 


a 


I 


7 


^ 


4 ... 8 


a 


3 


8 


à 


a . • . 4 


a 


I 


9 


à 


a autour de . 7 


a 


i 






AVKC LA^ BONNE. 






4 


à 


3 ♦ . . font 7 
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6 
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3 • * • .7 
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5 


6 
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3 ... 7 


a 


4 


5 


à 


3 . . . 7 


a 


3 


à 


3 • . • • 7 


à 


2 


9 


)k 


3 autour de . 3 


à 

• 


I 






Avec la donne. 
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4 . . .font 6 
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1 
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4 ... 6 
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4 • • • î^ 
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4 • : • • 3 
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X 
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4 autour d& . . . 5 
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% 
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A y E C L A DONNE. 

^ à 5 . . . font J . à 4 

7 à 5 '. . . ï à 3 

8 à 5 . . . y à ^ 

9 à j autour de . . a à i 



i^« 



Avec la donne 

7^6... . font 4 à 3 

8 à 6 . . . a à J 

9 à ô autour de . . 7 à 4 



" ■H 



Avec ia donne. 

8 à 7 eft au-delà de ... 3 à a 

9 à 7 autour de ... la à 1i 



Huit à neuf eft, (uivant la meilleure fup- 
putation qu'on en ait fait jufqu'ici , autour 
de trois èc demi pour cent en faveur de 
huit avec la donne *, la chance ne laifib 
pas que d être en faveur de hiiit, quoiqu'elle 
ne ibit que petite fans donne. 
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CHAPITRE 1 1 L 

Explication de q-ud^jnes termes , ou n. 
techniques , employés dans le cours di 
Traite, 

Appeller les Honneurs 

£\ ]? p E L L B R les honneurs , fe dit d 
les cas pareils au luivant. Un joueur a n: 
gué huit points : il a en main .deux h 
heurs : plutôt que de jouer y il demand 
fon afTocié s*il en a un j & daus le cas ol 
dernier en auroit un ,* il gagne le jeu -, pa 
que trois honneurs valent deux points. V< 
ce qu'on entend par appeller les honnei 

# ■ • 

Bredouille. 

Bredouille n'eft autre chofe qu unepai 
'double. On gagne une bredouille fi on m 
que dix points avant que fes adverfaires 
aient marqué cinq , ou fi on peut faire 
4ix points dans une feule main , ou av 
que les adverfaires en aient marqué un. ] 
a des peribnnes qui regardent ces deux c 
nîers cas coinme des jeux de Robert, ou 
triple ; mais ordinairement ces deux b 
douilles , quoique doubles , ne valent c 
cune qu'une partie double. 

Dern: 
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t^SaKIEH £N ATOVT. 

On fe tit>ttvc dernier en atout quand on en 
tient encore an ou plufieurs , lorique tous 
k& autres font tonîbés. 

D'EMANJD'B& il NE C A R X B. 

X)ii'<klMiàtiâe' une carte de farce à un 
jooéâr , ^uêlet loSx du jeo ont , pour queU 
^-'&uie \ ibùinis à cette peiné : dans ce 
cas, les adveriâires peuvent lui faire jouer 
la carte qtiîls veulent , pourvu qu'ils ne le 
h&ot, psi^ repoqçer. 

« "¥^t«NÀsSkk ou Feints. 

.*•■■*. 

, • • • 

La feinte «ft un mojren dont fe fèrt un 

joueur habile , pour faire fbn avantage. Elle 

eonfiffce en ceci : quand on vous joue une 

carte d^inë couleur dont vous avez la pre- 

Jiiîère >& la troîfièmè , vous juge^ qu'il 

v .vaut miem mettre votre troifièmefur cette 

' * carte y &Murir le 'rifque que votre adv^er- 

L dire ait Is^ féconde : uir quoi il y a deux à 

^ parier contre un qull ne Ta pas, éc que vous 

pouvez gagner par ce moyen une levée. 



■ % 



^ F O E c E R. . 

C'efl ua moyea d'objjger yotte aSocÀfe o^ 



F" . ■■■■ 
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votre advcrfaire de couper une couleui 
dont il n'a pas. Les divers cas répandus dan; 
ce Traité , indiquent dans quelles occa- 
iions il eft avantageux ou défavantageuxdi 
forcer l'un ou l'autre. 

G A. N B K. 

Ç'eft ne pas prendre une carte quand ot 
le peut , & la laîffer paiTer pour de bonne: 
railbns : toutefois fans &ire une renonce 

^ HOI^NEUR^S. 

lies honneurs font les quatre première 
cartes de chaque couleur. As , roi , dame 
valet font les quatre honneurs. 

L S'V fi B IMPAIRE. 

La levée impaire eft la troifième levée di 
la main , elle eft fort avantageuie à celu 
qui la fait , en ce qu'elle en vaut deux : & 
qu'elle lui fait compter deux points. Oi 
trouve dans ce Traité divers moyens pou 
fe la procurer. 

Marqués. 

Sont les (ignés dont on fe fert pour mat 
quer l'état de fonjett. Chaque joueur a fe 
marques. ' 
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N A V E T T K, , 

On fait k navette lorfqne chacun dei 
aiTociés coupe une couleur *, & ^ue chacun 
d'eux t^joue à fon afTocié celle de laquelle 
il coupe. 

Points* 

£ft ce qui forme le jeu : dix points font 
le jeu. On les marque à raifon des levées 
que l'on fidt , des honneurs que l'on a entre 
loi & ibn aifocié, & des renonces que les 
adveriaires peuvent £ûre* 

QuATRIfiMX. 

£ft en général une féquence de quatre 
cartes qui Ce fuivent immédiatement. Dans 
la même couleur , une quatrième majeure 
eft une fuite ou fêquence de l'as , du roi , 
de la dame & du valet , & ainfi des autres. 

■ 

Quinte. 

Une quinte eft une féquence de cinq 
cartes" qui Ce fuivent immédiatement dans 
la même couleur^ On trouve dans plufieurs 
endroits de ce Traité des inftruâions très- 
étendues, qui apprennent comment on 
dent îpoer toutes fortes de quintes, de 
quatrièmes &: de tierces , &c. 

Bij 



r, 



:it 



0-' '.." ;•. .îOi .'î rvc ui..^ , ti'.Mii.l on joi 
0. '•.: 10 1'- . c : \ t> p poi- . o A c c Li ; v[ 1 1 i J. ». ' î r s o 
■'. . . ■.*! .Irt.'". .".:. C^».l■i i'w\ p^r exen 
L. , : .'. iv.!-. ;»: r;"io.:iplij, vv 11^ joLii- 
^ ....iw" ;i \ .'.en ctlcz foîblc j^ccla s'cippcll 

R O B È R. 

• On èmcnd piir le l'ôb'îr un jeu triple , c 
les cas où l'on auraît^gignétroîs fois le jci 
Ceux qui adoptent le rober , le gagnent 
quand de trois Jeux îts cnont gkgné deu> 
pu quand ils ont pu faire dix points dai 
une feule main -, ou avant que leurs âdve 
i ii^'cs en aient marqué un. Nous avons de 
dit que cela ct.iit aroitraire , &: que ces c, 
et aient o»*din.iiroraent rcgird'^s comme d 
trcuouiiks , eu parties doubles. 

Tenaille. 

Avoir h tenaille dans une couleur, c*e 
en avoir \x première, la tfoilième, &êt 
le dernier à jouer : dans ce cas, vouspo 
vez aif-'ment épier vbs'kdvèrfaires, quai 
ils vous joueront de cette 'coulcilr. T 
^xcinole : vous avez Tas^&îa dShié'dHi: 




sârem»c%irç djBiix levées. Il en Ut;x dft 



Eft en général 
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d gant qii n mot An^,! 
fouvent mal prononce 



CHAPITRE IV. 

De la valeur que doivent avoir Us cartes .' 
m Jeu du misk. ^ 

I^ OUI avons déjà dit que l'on jouait 
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cartel , que la carte de la retourne ié 
doit la couleur de triomphe. Il reftc 
préfènt à expliquer la valeur & le ra 
de chaque carte en particulier. 

1°. L'as qui prend le roi. 

s,". Le roi qui prend la dame. 
.3°. La dame qui prend le valet. 

4". Le valet qui prend le dii. 

Ce font ces premières cartes que 1 
nomme les honneurs. Il y a des honne 
en triomphes, & de fimplei honneurs < 
ne font pas de triomphe. 

ï". Le dix prend le neuf; & aînfi 
autres cartes qui font fufaordonnées 
celles d'un nombre de points fupérieurs 

S'il arrirait que tous les triomphes f 
fenc tombes, lea cartes qui referaient en 
les mains des joueurs, auraient entr'el 
le même rati?que nous venons d'expliqi 
pour celles de triomphe. 

Mais fi quelqu'un avait encore un pi 
atout , comme ferait le deux de triomp 
qu'il le jeitât (& ce, à caufe qu'il 
point de la couleur demandée), le deux 
triomphe prendrait la plus forte carte 
ii'eH pas triomphe , & ainll du relïe. 

S'il 'arrivait qu'un joueur n'ait ni àt 
couleur demandée , ni aucun atout 
triomphe , il eft hors de cas , & il ell 
xotltre déjouer ce qu'il veut oucequ'i 
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n eft ft nemarquer que , lorfque les 
joueurs (avant dé commencer la partie ) ti- 
rent lès cartes , pour trouver ceux qui fe- 
ront aâbciés ehremble , Tas perdant fa 
valeur, fe trouve après le deux, & n'eft 
compté que pour un point. 

^mfmmm*m\ \ > ■ 1 ■■ 

iCHt APÎTRE V. 

Mémoire artificieUe , ou Méthode aifée 
pour Jbulager la mémoire de ceux qui 
jouent au JVkisk. 



Art 1 c lx premier. 



R 



A N G S z' thaque couleur comme il 
faut dans votre main , les plus mauvsdfesà 
gauche , & les meilleures à droite y daiis 
leur ordre naturel-, faites-en autant des 
triomphes, que vous placerez à gauche de 
toutes les autres couleurs. 

n. Si dans le courant du jeu vous vouff 
appercevez que .vous avez la.meilleure car- 
te qui refte dans une couleur , mettez-la 
à gauche de vos triomphes. 

in. Et fi vous trouvez que vous ayez la 
meilleure moins une , d'une couleur dont 
H fautvous refTouvenir ^ mettez -la à droit» 
de vos triompha. 
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IV. Et fi vous ayez la troiflcme h%\ 
carte d'une couleur , dont il faut vous i 
fouverir , mettez une petite de ladixe c 
leur entre les triomphes-, & cette troifié 
meilleure , à la droite des triomphes. 

V. Pour vous refibuvenir de la meille 
couleur dans laquelle votre afToCic eft 
tré , phicez-en une petite au milieu de 
triomph :s*, & fi vous n'en avez qu'un ft 
à gauc'iM.'. 

VI. Si vous donnez , mettez la carte 
vous avez tournée , à la droite de tou! 
autres , & ne vous en défaites que le 
tard que vous pourrez , afin que votre a 
cié puifle fentir que cette carte vous. re( 
& jt/uer en conféquence. 

VII. Pour trouver -quand les adver 
res renoncent dans une cpukur , & < 
laquelle c'efi:. 

i-'uppoîcz que les couleurs que vous 
placées à droite , vous repréfentent vo; 
verlaires dans Tordre où ils fe trouver 
jeu, à d'oice &:-à gauche. 
Si vous fôupçoiincz que l'un d'eux ren 
dans une couleur , mettez une petite c 
de ladite couleur parmi cejles qui rcprt 
tent cet adverfaire. Par ce moyen , 
vous reflbuviendrez non- feulement c 
a renoncé , mais vous faurez auili qi 
fiât & dans quelle couleur^ 



I . 
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S*îl arrive que la couleur gui repréfente 
Vaiiverfairê foie la même dans laquelle on 
a renoncé , change^la contre une autre , 
& mettez dans celle-ci , au milieu, une 
|)etite carte de la couleur a laquelle on a 
tedoncé, &:Jtiyous n'en avez point, met* 
tez-y une autre à rebours, n'imgorte de 
quelle couleur ^qu'elle ibit, ^l'epiception 
oes carreaux feulement. ^ 

VIII. Ayant trouvé le moyen de yoi|s 
reflbuvenir de la couleur dans laquelle v6'« 
tre aflbcié eft entré le premier , vous pou- 
vez pareillement vous rafiralchir la vaé" 
moire fur celles de vos âdverfaires . en 
mettant la coule^r'pàr laquelle ils font en- 
tiés , à la place qui repréfente dans votre 
main vos adverfaires , à droite & à gauche^ 
& au cas que vous eujdlez déjà pris d'autres 
couleurs pour lés repréfenrer , changez cet- 
le-ci contre Celles dans le (quelles chacuft 
des advêrîaîres eft èjntré. 
ti fautïe fervir de cetjte méthode , quan^ 
il éft plus eflêritiél àe fe'reflTouvenir dé la. 
première entrée enjeu des adveriaires, que 
de chercher là cbiileûr dans laquelle ils 
ont irew9<^^ 




1^^ 
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CHAPITRE VI. 

Quelques Règles générales qui' font 
ejfennelles à ohferver. 



Article Premier. 



D 



È S quec'eft à vous à jouer , commen- 
cez par la couleur dont vous avez le plus 
grand nombre en main. Si vous avez une 
iequence de roi , dame & valet , ou de la 
dame , du valet & du dix , vous devez les 
confîdérer comme de bonnes^, cartes^ V^Y^ 
entrer enjeu -, elles vous feront immanqua- 
blement tenir la main , ou à votre afTocié 
dans d'autres couleurs. Commencez par la 
plus haute de la fcquence ^ à moins que 
vous n'en ayez cinq v dans ce cas-là , jouez 
la plus petite ( excepté en triomphe où il 
faut toujours jouer la plus haute), afin d'en- 
gager votre adverfaire à mettre l'as ou le 
roi : parce moyen , vous feriez j>a(rer votre 
couleur. 

1 1. Si vous avez cinq des pTus petits 
triomphes , & point d'autres bonnes cartes 
dans une autre couleur y jouez atout; cela 
opérera du moins que votre alTocié jouera 



^ 
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le âendér ^ & tiendra par çonfé<juent la 
main. 

' III. Si TOUS avez feulement deux petits 
triomphes avec l'as & le roi de deux autres 
couleurs, & une renonce dans le quatrième^ 
fiaites fin: le champ autant de levées que 
vous pouyes ;H& & votre aflbcié a renoncé^ 
dans une 4e vos couleurs , ne le forcez pas^ 
parce que cela pourrait trop affaiblir ion 
)eu. 

IV. vous ne devez que rarement rejouer. 
là même coitleur que votre afTocié a jouée ^ 
dès que vos carte^vous fournifTent quelque 
twcine couleur j à moins que ce ne ioîc 
p<m|r achever ds gagner une partie, ou pour 
«snpéclier de la perdre. On entend par une 
GOiueur^ lorlque vous avez une féquen-i 
ce de roi 9 dame & valet, ou de la dame , 
du valet & du dix. 

V. Si vous avez chacun cinq levées & 
que vousToyez BSTuré den faire encore 
deux Kir vos propres cartes , ne négligez; 
point de les faire, dans Teipérance de mar- 
quer, deux points fur cette donne; parce 
que fi vous perdiez la levée impaire , cela 
Vous ferait une différence de deux , ■& vous 
fouerieB à vptredéfavantage dans la pro- 
portion de deux à un. 

n y a .cependant une exception à cette 
iè^e|:14rfqttslyoSas. voyei une çtoV^^^iiC^V 
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à pouvoir ou fauver la partie double, ou 

g:igner le jeu : dans l'un ou l'autre de ces 

«UK , il faut rilquer pour avoir la levée 

impiiirp, 

\ }. Si rous voyes quelcfue probabilité 
* pu.ivuir ^a[;ner le jeu , il ne faut point 
bitl.iiK» d« QJit'ardcr une ou deux levées, 
|'atKfi|ucra« muge qu'une nouvelle donne 
pit>v'utvnît à votre adverfaire, fur la mi- 
iV , trait au-delà des points que vous rif- 
qut-t tk' cette £i;on. 

Ci c«fe rapporte aux Chapitres Vi & 
Ml, cas I, 2,3,4, ï, 6. 

VlI.Si votre adverfaire a fait fiK ou fept 

rints à'rien , & nue vous foyea le premier 
jouer , vous aevei abfolument rifquer 
une levée ou deux , afin de rendre par-là , 
le jeu égal ; ainTi fî vous avei ta dame ou 
le valet & un autre triomphe , & point ds 
bonnes cartes d'une autre couleur, jouez 
Yotre dame ou votre valet de triomphe. Par 
ce moyen , vous renfbncerei le jeu de 
votre afTocic , s'il eft fort ea triotnphe , & 
vous ncluicaufcrcz point de préjudice au 
cas qu'il y (4>ii lâible. 
. VIII. Si vous avec quatre ^înts, il 
faut faire en forte de gi^iner la tevce m^ 

Eïtre, parcequevousvouBprocurereEpar- 
i la moitié de la mife ; & afin que vous 
Jb/QE nir de g^net lakvé« ioipaif», il 
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fzxLt faire atout avec précaution , quoique 
vous (oyez fort en triomphe. Nous enten- 
dons par être fort en atout y lorfqu'on a 
un honneur & trois tripmphes. 

IX Si vous avez neufs points de la 
partie ^ & que vous foyez encore fort 
en triomphe , fi vdus remarquez qu'il y a 
quelque 'apparence que votre aiTocic puifG» 
couper quelques-unes des couleurs que 
votre adveriàire a en main , ne jouez pas 
acottc -, mais faites en forte que votre aftb* 
cié puifTe parvenir à couper. Par exemple y 
fi votre jeueft marqué un , deux ou cinq^- 
il faut jouer à rebours pour aller à cinq , 
fix ou fept , parce que dans ces deux dêr« 
niers cas^ vous jouez pour quelque chofe 
4e plus qu'un point. 

X. Si vous êtes dernier \ jouer, & que 
voua trouviez que le troifième joueur ne 
puide pas mettre une bonne carte dans la 
couleur que votre afTocié a jouée, & que 
vous n*ayez pas beau jeu vous-même ^ 
jouez encore la même couleur, afin défaire 
tenir la levée à votre aflTocié (TenailU).m 
Cela oblige fouvent Tadverlàire k changer 
de couleur , &faire gasner la levée dans la 
nouvelle couleur choilie.. 

XI, Si vous avez l'as , le roi ^ &* tj^tre 
pé^iar triom^e^, jouez un petite P^^^ 
^oa (eut :patîer ^iie ivôut' ^ffiMwiyW 
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meilleur triomphe que celui du dernier 
jouc-ir : il cela eft ainli, vous pouvez faire 
trois fois atout, finon vous ne pouvez pas 
les faire tomber toi^s. 

XIL Si vous avez l'as, le roi , le valet 
& trois petits en triomphe, commencez 
par le roi & jouez enfuite l'as , à moins 
qu'un de vos adverfaires ne renonce , 
parce que la chance e(t pour vous , que la 
came tombera. 

XIII. Si vous avez le roi , k dame & 
quatre petits en triomphe, commencez 
par un petit , parce que la chance eft pour 
vous, que votre afTocié a un honneur. 

XIV. Si vous avez le roi , la dame , le 
dix & trois petits en triomphe , commen- 
cez avec le roi , parce que vous avez une 
belle chance que le valet tombera au fé- 
cond tour, où vous pourrez tirer parti 
par fineffe de votre dix , en l'employant 
quand votre afTocic vous jouera atout. 

Cela fe rapporte au Chapitre VIII^ cas 

I , a , 3- , , , 

XV. Si vous avez la dame , le valet 

& quatre petits triomphes, commencez 
£ar un petit , parce que la chance eft en 
votre faveur , que .votre . aCocié a un 

Xv I. «Si vous avez la dame , le v^et , 
¥^V^MM^.t^^^ friomphe», corn- 
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menées avec la dame, parce que tous 
aves une belle chance que le dix tombera 
au fécond tour, où vous pourrez tirer 

£artî de votre neuf, en fàiiant quelques 
îintes; 

Cela (e rapporte au Chapitre VIII, caa 
i,a,3. 

XVII. Si vous avez le valet, le dix & 
quatre petits de trioiïiphe , commencez 
par un petit , par les raifons indiquées au 
n*». IJ. • 

XVIII: Si vous avez le valet , le dix , le 
huit & trois petits en triomphe , commen- 
cez pur le valet , afin d'empêcher que le 
neuf TO fafTe (a levce *, la chance eft en vo^ 
tre (aveur , que les trois honneurs tombe* 
ront , en faifknt deux fois atout. 

XIX. Si vous avez fix triomphes d*une 
plus bafTe cràfTe , il faut commencer par 
le plus bas , à moins que vous n'ayez le 
dix , le. neuf &: le huit , & que votre acU 
verfàire ait tourné un honneur : dans ce 
cas , fi vous êtes oblige de pafTer en re^ 
vue, à caufë de l'honneur, commences 
parle dix ^ parce que vous fçrcerez votre 
adverfaire ae mettre l'honneur à Ton pré- 
judice , ou du moins , vous donnerez le 
choix à votre aiTocio de lai^er paflêr fa 
carte ou non. 

XIL Si voua avez Tat^ le roi & troll 



'f. 
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petits en tri Graphe , co.Tiiiicnccz par ur 
petit , p.tr les ruilbriS inJiqaécs au n*'. 15, 

XXL Si VOU5 avez l'as, le roi & le valet, 
IMccQ^ipagnés de deux petits en triomphe , 
commencez par le roi , parce que cela 
lloit moraleinent apprendre à votre affo- 
cic que vous avez encore l'as & le valei 
en main': êc en fiiifant quil tienne h 
inain , U jouera fans contredit un triom- 
phe. Ayant fait cela , vous devez à votn 
tour faire une feinte avec le valet : a 
)êu - èû immanquable , à mbins que h 
4aine ne fe trouve feule d^rière vpus. 
: Cela fe ~ rapporte au Chapitre yill . 
«a«i, 1. , 3.* 

XXII. Si vous avez le roi, la dam< 
& trois petlt3 de triomphe, commencez pai 
dun>petit 9 par les raifons dites aun". 1 5. 

XXJJI. Si vous avez le roi , la dame , U 
Hth 9 & deux petits en triontiphe , commen 
€m par le rot , par les railbâs du n° • 2, i . 

XXiy . $4 vous avez la dame , le valet & 
•trois {>ctit$ de triomphe ,. conunencez pat 
un petit j parles raifons dn n**. 15. 

XXy. Si vous avez la d^me, le valet . 
4e neuf & deux petits en triomphe , com 
j&encesparladame, parlesiijfiinsdu aM6 
... XXyii Si voiia iaves le valet, le ^ 
te trois petits de triomphe ^ commences 
^fàc vsk :petît I fg ilfig mîlnm dii tf . X}» 
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XXVn.^Sî^vfous ave^ le valçt , !e c^x ^ 
\ )t bait ^' 4eux petite trioiiàphes ^ coni't 
i mencex par le valet \ parce que la chance 
diâe que le neuf tpmbera dans deux 
tours, oil' vous pourrez faire une feinte 
av^ votre huit , ii yçH^x» afTocié vou« fait 
u|?L retour eu triomphç^ 

XXVIÏI. Si vous avez cinq triomphet 
d'ipeplusi baHd fcla^Q v:^^ ^^^^^^ur parti 
\ t^4- de comnï^ncer à jouer par le plut 
biaf, à moins que vous n'ayez uijie fc*» 
i#quence de dix, neuf ^ huit v dans ca 
; cas , il £iut ^ti^i^ enjçu payla plus haute 
j je 1^ féquence. . ...... ■[ 

\ XXIX.. Si vpiiii .^vpz r^,^ le roi.,} lo 
Y^efSz un p^tit,ei^, triomphe, cammeat 
cez par le roi , par les^ r4iibp$ îndiquéet 

XXIIÇ. Si yçkUJi avez Ta», te roi &J 
deux petits en triomphe , commence^ 
par un petit , par les raifons du n". I y. 

XXXI. Si vous avez le roi, la dame 
& deux petite ^ q triot^pb^ , coixunencez 
par un petit , (M tes r^ilpQf du n^'. 1 5. 

XXXII. Si vous^vez^le roi , la dame ^ 
le dix & un petit en triomphe , commen- 
cez par le roi, & attendez jufqu'à ce 
que votre afTocié vous ait rejoué triom- 
phe ; alors faites une feinte avec le dix ^ 
pour gagner te vatet* 



41 Traité du Jeu 

X5(!X TU. Si vous avez la dame, le valet, 
le neuf & un petit en triomphe , com- 
mencez par la dame ^ afin d empocher 
par-là , que lé dix ne fafl*e fa levée. 

XXXIV. Si vous avez le valet , le dix 
%c deux points en triomphe, commencez 
par un petit y à caufe de ce qui *a été dit , 
««. 15. 

. XXXV. Si vous avez le valet , le dix , 
le huit, & un petit de triomphe , commen-* 
cez avec le valet, afin d'empêcher que le 
neuf ne fàiTe fa levée. 

XXXVI. Si vous avez le dix , le neuf ^ 
le huit & un petit de triomphe , commen- 
cez avec le dix, parce que vous laiifez par- 
là le choix à votre aflbcié de forcer (iir 
votre carte, s'il le veut, 

XXXVn. Si vous avez le dix 8e: trois 
petits triomphes ^ commencez par un 
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CHAPITRE VII. 



Quelques Règles parciculihes qu^ il faut 

obferver. 



Article premier. 



s 



I vous ayez Tas , le roi & quatre petit! 
triomphes , accompagnés d'une bonne cou- 

^ leur , il faut faire trois fois de fuite atout , 
fans quoi on pourrait vous couper la cou<^ 

; leur que vous portez. 

II. Si vous avez le roi , la dame & quatre 
petits en triomphe , & en outre une Donne 
couleur , jouez atout du roi , parce que 
vous pourrez faire trois fois atout , quand 

p vous ferez le premier à jouer. 

I III. Si vous avez le roi j la dame y le 

I dix & trois petits triomphes , avec une 

I bonne couleur, faites atout du roi, dans 
Telpérance que le valet tombera au fécond 
tour : ne vous amufez pas à faire une fein« 
te avec le dix , de peur qu'on ne vous cou- 

j pe la forte couleur que vous portez. 

• ly. Si vous avez la dame , le valet & 

:' trois petits en triomphe , avec une autre 
bonne couleur y jouez atout d'un petit. 

\ V. SI vous avez I4 dame ^ le valet , U| 

( 
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neuf & deux petits triomphes , avec 
autre bonne couleur , jouez atout d 
danie , dans i'ei'pérance que le dix ton^ 
au (êcond tour : ne vous amufez p: 
faire une feinte avec le neuf *, m^is y 
atout une féconde fois , par les rai 
indiquées dans les trois premiers cas c 
Chupi^çe... 

VI. Si vous avez le valet , le dix , i 

{)^Xm triomphes , & uuçl autre bonne 
eur , faites atout d un petit. 

VII. Si vous avez le valet , le db 
huit & deux petits en triomphe , avec 
autre bonne couleur , faites atout du v 
d^ l'e^érance que le ne^ tqçibet 
f^ond tour. 

VIII. Si vous avez le dix , le neu 
huit ^/jm petit en triomphe , avec 
bonne couleur j jouez atout du dUx. 



CHAPITREVIII 

Calques Jeux pardcuUers , 6^ ta J 
. avec laquelle il Us faut joutn 

Article brçmi£iu 

Ov<i?FosBz que youf fbyex prend 
îfiuçc ) & que wtxs jeu fqit (Pmpofl 
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cartes fuî vantes , du roi , de la dame ^ 

du valet d'une couleur-, de l'as, du roi, 

de la dame & de deux petites cartes d'une 

autre-, du roi ^ç de la daiaéd'ane troifiè- 

me , &: dé tr»^is trionipùes , il faut com* 

miéi^cer par l'as de la meilicuro couleur 

de Votre jeu, parce que cela fert d'aver- 

^tifTement à votre aiîbcié que vous été» 

toàitre danis cette couleur j luais il ne faut 

Ws continuer avec le roi de ladite couleur; 

li faut fàii-e atout ; &: fi vous voyez qu» 

Vôtre afTocié n'éft pas affez fort pour vous 

teconder en.triomphe , & que votre ftdvein 

'(^re attaque vcJtre couleur faible , cTeA» 

'à-àirè «celle de laquelle vous n'avez /qno 

îé roi & la dame, jouez le roi de votre 

-meilleure couleur : & au cas que vous re* 

marquiez qu'un de vos adveriaires puiile 

la couper, continuez à jouer ceUe où Voua 

avez le roi, la dame & le valet. £t s'il 

-''arrivât que vos adverfaires n'emraiîent 

point dans votre couleur la plus faible , 

dans ce cas ,( quoique votre afTocté i» 

puiife pas vous féconder en triomphe) ^ 

continuez d'en jouer tant que vous (erei 

Î>remier : en voici la raifon. Parce moyen. > 
uppbfô que votre afTocié n'ait que deux 
triomphes , & que chacun de vosàdver*^ 
^'îres^ entait .quatre >^ il eft jcertajn qi»*éi| 
^faht trois fois atout , il n'en te&^t^ \^>m^ 
que àeiix contre vous. 



f- 
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I I. 

Premier à jouer. 



VBP08EZ que vous ayez l'as, 
la dame &un petit en tririmphe , a 
fequence du roi , ou cinq cartes d: 
autre couleur , & quatre autres : 
commencez à jouer la dame de trie 
& continuez avec Tas : cela indi 
votre aflbcié que vous portez le 
comme ce ferait très-mal jouer 
£ûre atout une troiiième fois , ju 
que vous puifliez faire paCer la 
couleur que vous avez encore et 
en vous arrêtant ainfi tout cour 
donnez un figne certain à votre 
qu'il ne vous refte que le roi & un (ei 

Îhe; parce que fi vous aviez l'as , 
I dame & deux triomphes de pU 
ne pourriez pas vous fgire tort er 
atout du roi pour la troifième fois 
. Si vous jouez votre fequence 
mencez par la plus balfe carte , p 
votte afibcié y mettra l'as s il 1 a , 
facilitera par-là le moyen de pouv< 
lef autres : & lorfque vous ai 
votre afTocié en état d'entrer da 
jeu , il vous jouera certainement i 
phe j dèi qu'il ibra plumier à jouer 
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qu'il en refte encore un oh deux , j>ui& 
qu'il doit polèr en fait que votre roi en-* 
lèvera tous les triomphes de vos adverikires» 

II I. 



s 



Second à jouer. 



UPFOSEZ que vous ayes Tas, le ro! 
9c deux petits triomphes , avec une quinte 
majeure dans uoe autre couleur'*, que vont 
mz trots petites cartes d'une autre & une 
leule de- la quatrième. Suppolèz encore 
fue votre adverfaire du côté droit cotn* 
Qience parjsuer Tas de la couleur dont 
vous n'avez qu'une carte , & qu'il conti- 
nue enfiiite de jouer le roi , dans ce cas ^ 
ne le coupez point , mais jettez une carte 
Êiufte : s'il continue encore la dame , re« 
j.ouez de rechef une fiu^e *, & faites-en 
de même au quatrième tour , dans Tei^ 

Î gérance que votre alTocié pourra couper-^ 
equel dans ce cas vous jouera un triom- 
phe y ou entrera dans votre couleur forte. 
Si on joue en triomphe , jouez-en deux 
fois & enfuite votre couleur forte : par 
ce moyen ^ (i par hafard un de vos adver» 
iàires a quatre triompnes , & l'autre 
itnXy ce qui n'arrive que rarement ^ 
puilque. votre a^bcié eft cenfé savoir trok^ 
ttiomphes de» neuf , & que vos aÀ^^idSiôs^^ 
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n'en doivent natureiicmcnt avoir que fix , 
votre couleur tortc ïomc^ ic^ lucu-ears 
triomphes : il y a donc de li probdbr- 
lité que vous pouvez faire leul la le- 
vée impaire *, aulieu que il vous aviez 
coupé une des plus fortes cartes de vo9 
adverfaires, vous auriez ii fort alFaibU 
*otre jeu, qu'il vous aurait été impofîi- 
ble'de faire plus de cinq levées, i-aiis 
Tafllftance de votre afTocio. 

IV. 

*• Suppofez que vous ayez Tas , la dame 
&: trois petits en triomphe. Tas, la da-' 
me , le dix& le neuf d'une autre couleur, 
avec deux petites cartes dans chacune dés^ 
deux autres , & que votre alTocié joue daois^ 
là couleur où vous avez l'as , le valet , 
le dix & le neuf-, comme cette façon de 
jouer demande plutôt que vous trompiez 
"SfQs adverfaires que de mettre votre aflb- 
cié au fait de vôtre jeu , ne pofez que 
votre neuf, parce que vous engagerez 
par-là votre adverfaire à jouer un triomphe* 
dès qu'il aura gagné cette carte. Aufli-tôt 
^'il aura joué momphe , faites aulli 
itedut de votre plus fort , afin que vous 
ibyez maître oe la main : au cas que 
f#tfe adverfaire ait joué un triomphe , 
3 ^ • très-probable qu'il tombera dana' 

celle 
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elfe de totre aflbcié , fupporafit qu'elle ^ 
loit être pftitagée entre lui & le (iciu "" 
\i cette feinte vous réuffit , elle vous 
em tréf-âvantageufê ; & il n'eft prefque 
tas- probable qu'elle vpus pui£b être fté* 
ndiciable. 

V. 

SuffoCet que Vous ayes l'as ^ le roi & 
crois pedtis triemphes , avec une qua- 
crième du roi &: deux petites cartes d'une 
tntre couleur , &: une petite carte de 
chacune des deux autres , & que votre a<W 
rnriâire joue liiie couleur dans laquelle 
wotre àflbcté porte la quatrième majeure ; 
Mie celui-ci y mette le valet & joue cn- 
uiite l'as , vous renoncerez à cette cou*» 
leur^ & vous jouerez une faufTe-, fi votre 
aiTocié jouait le roi, votre advcrlkire à 
droite le couperait (par exemple) avec le 
valet ou. le dix ; dans ce cas-la ne le fui^ 
coupes point , par6çque vqus cQurç^ ^'^^Sf^ 
'de pérore deux ou trois levées e^ offsâr 
bfifltant votre jeu \ mais ^\\ jouait au con« 
tndre dans la couleur dont v^iis n*aves 
pas j coupes alors , & jouea U plus bafle 
èe votre lUquence , ann d'attirer las^ 
nlmporte que ce foit votre adbçié ou votre 
adveriaire qpi fait -, cçU étan$ ^^(^ 
aàffiKtês ^^ VOtts tiendrez la main • 

C 
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j..> Liioiuphe , & enfulte 
Si vos ad ver f aires . 
.iv* \oas attaquer par votre fî 
IDa-ùenc en triomphe, continue? 
jouer deux, fois à votre tour , & re 
de-là dan& votre couleur , tâches d'( 
ter le maître. Cette méthode , qi 
bonne , n eft que rarement employé 



CHAPITRE IX. 

{Quelques ohfervations qu'il faut fai 
rapport à certains Jeux , pour s\ 
que votre affocié n'a plus de la c 
que vous lui avc[ jouée. 

Premier BxcMfi 
Par une couleur dont vous avei 



s 



upposEz que vous commenciez 2 
par une couleur dont vous avez la c 
le dix , le neuf & deux petites carte 
quelque couleur que ce foit , que ce. 
vous fuit mette le valet , & votre î 
Je huit -, dans ce cas , puifque vous s 
dame, le dix & le neuf, c'eft une n 
certaine ( pour peu ^u*il foit jo 
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^^ifen a plus de cette couleur : ainfi 
dès que vous avez fait cette découverte y 

-il faut que vous jouiez en conféqucncei^ 
ou en le forçant à couper , li vous êtes 

'fort en triomphe , ou en jouant quel^ 

'qu'autre couleur. 

IL ExSMFLg. 

Suppofèz que vous ayez le roi y la da« 
me Se \t dix d'une couleur, fi vous jouez 
votre roi j Se que votre alTocié y fournifte 
le valet, c'eft une marque qu'il n'en. ia 
plus de cette couleur. 

I I I. E X s M F L E. 

Dlffirentdespréciaens* 

Suppofèz. que vous ayez le roi, la dame 
& planeurs autres d'une couleur , & que 
vous commenciez à jouer par le roi ; 
dans ce cas , votre allbcié , s'il n*a que 
Tas & une petite cartje dans cette cou« 
leur, jouera fort bien en coupant votre 
roi de fbn as ; car mettant pour un mo- 
ment qu'il foit fort en triomphe , en pre- . 
liant le roi avec las, il fe met en état 
de pouvoir faire atout \ 8c dès qu'il a fait 
tomber le» triomphes, il retombe dans la 
couleur de Ton afTocié , & s'ctant d^àit 
àe Cbà as . il'iui fournit lés moveiA ^^ ^ 
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fervir de toute la fuite de fa couleur 
ce que celui-ci n'aurait vrailemblablemei 
pas pu faire , fi l'ai^tre était refté maîti 
du jeu en gardant l'as. 

£t au cas que fon aflbcié n*ait poit 
d'autres bonnes cartes que cette couleui 
il ne perd rien en prenant le roi avec fo 
as *, mats s il arrivait qu il eût une boni 
carte pour entrer dans cette couleur , 

Gagnerait de cette façon toutes le£ levée 
i\x furplus , puîfque votre aiTocié a pr 
votre rot avec Tas , & qu il a fait atoi 
enfuite , vous devez naturellement co: 
dure , qu'il a une autre carte de cet 
couleur pour vous fiiire rentrer en jei 
ainii vous ne devez jeter aucune carte ( 
ladite couleur , quand même vous devrl 
vous défaire d un roi ou d'une dame dai 
une aytre couleur. 



C H P I T R E X. 

QuelqjjLes Jeux particuliers , dans Ufqm 
on enfeigne çonjtment il faut tronif 
fon adverfairf, 6^ indiquer fon jeu 
f^tt aJJjbcU^ 

I. MX ^ H 9 t E. 

jJy^PPOSEZ, qu'on joue J'ajB d'une co 
Jeur iiip» laîf ueUe vo^ aviez le roi ^ 
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CHAPITRE XI. 

i^elques Jeux particuliers dans Ufqiieh 
' on court rifque de gagner Quatre levééi 
en en perdant une; & aujfi d*e(i perdM 
trois pour en gagner une. 

1. £ X s M P L s. 

l3 WOSBZ ?u® trefRe foit triomphe, 
que votre partie adverfe ait joué du cœur , 
cfue votre aflbç ié n'cR n'ayant point , ait 
jeté un pic]ue , vous devez naturellemeni 
conclure qu'il ne porte que carreau & 
triomphe *, & , iiippole que vous ayez fait 
cette levée , mais que vous ne Ibyez paj 
fort en triomphe , il faut bien vous gardei 
de le forcer-, fùpporcz que vous ayez le 
roi , le valet & un petit carreau , èc que 
votre aflocié ait la dame & cinq carreaux , 
dans ce. cas , en .vous défi^itant de votre 
roi au premier tour , & de votre valet ai 
fécond , vous pouvez faire entre vous & vo- 
tre afTocié cinq levées dans cette couleur ; 
tout * comme fi vous aviez joue un petit 
carreau , & qu^ la dame de votre adbcic 
eût été coupée de Tas^ le roi &le valet qui 
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roos refteftt en main ^ empâcbent votrç 
aiTocié de faire d*autres levées en trlom» 
plie'-, quand même il en auroîc encore un 
âe,refte, en jouant un petit carreau, voua 
le forcez , & vous perdez de cette façon 
trois levées dans cette donne. 

II. Exemple. 

• Snppofez que dans un jeu pareil au prë^ 
ecdent , vous ayez la dame , le dix & unt» 
■petite carte dans ^à forte couleur de votr9 
«flbcié , c'e^ ce que vous pouvez découmr 
en jouant de la façon que noiis avons 
hidiqtice dans Texçmple précédent >> cette 
éécduverte ét'ant faite , fi vous fuppolèz 
que vôtre affocié doive avoir le valet & 
èlhq petites cartes dans cette même con« 
leur, fi vous ^iqb premier à jouer , il f^ii{ 
commencer parla dame, & continuer ave<j 
totre dix *, fi votre afTocic porte le dernieé 
triomphe , il fera de cette manière quatre 
levées dans cette couftur*, aulieu que{| 
vous ne jouyez qu'un petit , fon valet s*en[ 
allant , & la dame reliant au fécond coup 
u'on joue dans cette couleur, dès que 
on dernier triomphe eft forcé , la dame 

2ui vous refte empêche qu'on ne puilTe 
lire paffer cette couleur ; il eft évident 
que cette façon de jouer vous ferai tjperdri^ 
trois levées dans cette donne. ' - "^ 

C Vf 
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III. EXEMPtB. 



Il a ctc fuppofé dans les exem| 

cédens cpie vous etiex premier à je 

que vous aviez eu occafion par- là 

défaire des meilleures cartes q 

portiez dans la couleur ferte d 

alTccic , dans l'intention de faî 

toutes les amres *, fuppofbns à 

que vous découvriez qu'il eft t 

une couleur \ qu'il ait par exem 

le roi & quatre petits y & que v< 

de votre côté la dame , le dix , 

& une àes plus balTes cartes de la 

leiir-, Il votre aflbcié jduelas, vc 

y fournir le neuf -, s*il joue le roi . 

vous tâcherez de faire pafTer de ce 

la dame au troifiènie tour , & 

ne vous refte qu'une petite , vo 

péchez point que la couleur 

alTocié faffe tout fon eftbrt : ai 

vous auriez perdu deux levées 

aviez gardé votre dame & voti 

que le valet de vos adyerfaires fil 

.IV. Exemple. 

Suppofez que vous trouvie? 
courant du jeu comme dans le c 
fieût y que votre affocié foit fort 
G^uletity & que V0U5 y ayeï! 
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K $c un petit , ii votre afl^cié joue Tas , 
itt^z-y votre àxx^ &c au fécond tour 
itre roi *, vous e^upêchez par-là ^ fuivant 
iKe preba^iiitéy tfuè votre aifocié trouva' 
lélquc. obftaclèrà faire ps^'er & eoulçur. 

V. E X É ni P L E. 

•..:.•■ , • • •■ 

Suppolèz encore que votre ailbcié ait 
is 4 le roi & quatre petites cartes dans ia' 
luieur forte , que vous ayez à votre totir ' 

dame^yv le dçcv & «ne petite; sHl joue 
^n as , mettez .votre àa^t , c'eft de cette 
çorr que vous rilqueréz une levée pou^ 
^gagn^rqusitrie.- .: ., • *'. 

VI. E%iÊHizt. 

TTpus fuppo^^ prcièntement que vout 
^j^^ez cinq cartes de la forte couleur de vo- 
B aAbciéj iàvpir^lad^nie 9 ledU, leaeiif ^ 
i AÙît & unepe^te^ & que votre alTocié 
î trouve en i^aiQrl^u».^ le roi & quatre 
étites-, il votre affiicié joue Tas, mettez^ 
otre huit -, s'il joue^ après cela le roi , po- 
sz le neuf, & au troifième tour, fi par- 
)n;ie n'a pas plus de cette couleur^ excepté 
ous 8c votre aflbcié ^ continuez à jouer 
btre dame & après cela le dix, & puifque 
bus n'avez plus quun^ petite^ oc votre 
iSHStît deux y vous gi^ex par-là une Ia>-' 
^ , ce que roas n'auricx pas pu Taire en 
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jouant la plus haute , & en gardah 
petite pour la jouer à votre aflbcie. 



CHAPITRE XII. 

Quelques façons de jouer partie uUires 

faut mettre en ufage lorfque Vadve\ 

à droite tourne une figure : avec de; 

comment il faut jouer y fi on toum 

figure ou un honneur à gaudie^ 

I. E X E M P L É. 

JjupposEZ qu'on ait tourné le Va 
votre droite , & que voûfe ayex le rc 
dame &: le dix , fi vous voulez gagr 
valet , commencez par jouer votre 
afin que votre alTocic puifle connaîtr 
là qu il vous refce encore la dame 
dix, & cela d'autant plus faciïer 
que vous ne jouez pas la dame , qu< 
vous foyea premier à jouer. 

I I. . Exemple. 

Suppofèz que le valetlcit tourné ce 
au coup procèdent , qiîé vous ayez 1'; 
dame Se le dix *, en* jouant là dame , 
aurez le mâme avantage que dans ! 
préscdeiu:» 
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ï 1 1. E X K »r r £ R. • 

iSi.VùA a. tourné la dame à votfercTroieo' 
f^fi vous avez Tas, le roi & le' valet ^' 
en jouftpt vocr^ roi, vous avec le même 
avantagé que dans les cas preccdcns. 

TV. Exemple. 

■ Suppcfez qu'on ait tourné un h<mneuri 
^Dtre gauche , & que vous n*en ayez pmnt^ 
dan&ce cas , il faut que vous famez atetit y 
pour faire pafTer cet honneur en revue ^ ati^. 
lien que (i vous en aviez un , à moins que 
oe ne ibit Tas , il faudrait bien prendra 
garde comment vous joueriez ce triom*^' 
phe, parce que fi votre affocié n*avaic 
pas un honneur , votre adverfkire fe ren^ 
drait maître de votre j^u. 

a ^^^ » ■ " ■ !■ " i ■■' ii>i ■ ■■■III m ' il I mJSL^Mm 

C HAPI T R E XIIL 

Du danger qu'il y a /bavent de forcer Jon 

affocié. 



s 



Article premier* 



upposEz que A & B foient aiTocîÀ 
eÉTemble , & que A ait une quinte nuu 
jdUfe en trîon^he'^ avec uneq^uiate — 

C vj 
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jcure & trois petites d'une auti'C couleur, 
que A Ibit premier à jouer -, luppolons 
encore que les adverfaires C & D n'aient 
chacun que cinq triomphes : dans ce cas , 
A fait tbutes les levées , parce qu'il eft 
le preaiier à jouer. 

II. Supputons au contraire que C ^aît 
cinq petits triomphes, avec une quinte 
majeure & trois petites cartes d'une autre 
couleur \ qu'il foit premier à jouer & qu'il 
force A de couper , .par ce moy^n A ne 
pourra faire que cinq levées. 

III. Suppufez que A & B foient alTociés , 
& que A porte unç quatrième majeure en • 
tréfile qui efl: le triomphe. Une autre 
quatrième majeure en carreau & Tas de 
pique : & fuppofbns en même tem» que 
les adverfaires C &^D aient les cartes* 
fuivancesrCqii^frc triomphes , huitcœars^ 
uiî-pîqjeî i'^^M^q. triomphes & huit car- 
re?.ux. Gpremter à jouer commence par un 
coeur , D le coupe & joue carreau , lequel 
G ooupc & qu'en continuant ainfi la na*^ 
vecté, chacun de ces deux afTocics coupe 
une dés quatrièmes majeures de A , que le 
tour étant à C à jou'^r pour la ncuviènia 
Jev^j, entre par pique., kquelD coupe; 
I^ voil) donc maîtres des neuf premières 
levées : A refle avec la quatrième maîeure 
«» tariomghe. 
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r Ce cas démontre combien U eft avan- 
tageux de faire la navette , dès qu'on peur 
laformer. - ' 



C HAP I T RE XI V. 1 

< 

Qiti contient divers cas méUs de CalcuU. 
four démontrer comment il faut jouer 
( hrfqu^on n'sjî pas premier en /euylt . 
rçi y la dame y le valet ou le ,4i^ y avfa 
une petite carte de quelque couleur qu€ ce, 
Jbit» 



Article premier* 



s 



iUP^os£z cpie vous ayez quatre pétitt 
triomphes , & que vous ayez uiie main 
nire dans chacuntiw des trois autres cou- 
leurs , & que votre aflbcié n*ftfc laucmis 
triomphes , il faut dans ce cas , que le» 
' autres neuf triomphes fe trouvent parta» * 
gés encre vo&'adverfaires ; mettons qu>'uit ' 
en ait cinsi & l'autre quatre , jouez atout ^ 
autant de ibis que vousièrez premier v & 
aa cas que vous le foyez quatre fois, il 
eft évident que vos adversaires n'auront: 
fait que cinq levées avec neuf triomphes^ . 
q|ue fi vous leor aviez. fétjupL.fciEnH^'' 
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ployer leurs triomphes rcparément , ili 

auraient facilement pu iktre neuf levées. 

Cctexcinple prouve qu'il ellprerque tou- 
jours avantageux de faire tomber deux 
triomphes contre un. 

Il y a cependant une exception à cette 
règle , la voici. Si vous trouvez dans le 
courant du jeu que vos adverfaires foient 
extrêmement forts dans quelque couleur 
particulière, Se que votre afTociéne puifTe 
pas vous être d'un grandfecours dans ladite 
couleur; dans ce cas , il faut examiner le) 
points que vous avez & ceux de vos adver- 
faires , parce que vous pourrez fauver, ou 
gagnerlejeu, en gardant un triomphe pour 
couper cette couleur. 

IL SuppoPez que vous ayez l'as, la dams 
& deux petits dans une couleur, & <]ue 
votre adverfaire à droite , premier en jeu , 
y entre \ dans ce cas ns mettez point la 
dame, parce cju'il eft à parier que votre 
alTocié porte une meilleure carte dans cette 
couleur , que le troiTième joueur : fï cela 
eft ainfi , vous voye» que vous y fer;» le 
maître. 

Il y a une exception à cette règle (]UBnd 
vous n'êtes pas premier à jouer; alors il 
faut mettre la dame. 

III. Ne commencez jamais à jouer par 
le toi ) le yalet & une petite cart« dans 



q^uelque couleur que ce foic^ P^^^ ^^'^^ y 
atieus: contre un que votre aflbcié n a- pàSr 
l'as y & par confcquent 3a à 15 , ou autour 
de cinq a quatre , qu'il a la dame ou le dix; 
& ainirn ayant qu'autour de cinq à quatrer 
en votre faveur , &: devant avoir qu'itre 
cartes dans quelqu'autre couleur y quujd 
même le dix en ferait la plus forte , joUeZr- 
la , parce qu'il eft à parier que votre aflb- 
cic a une meilleure carte dans ladite coi»-^ 
leur que le dernier joueur; & quand md-' 
nû? Tas refterâit derrière votre main , il^ft.. 
à barier que cela ie. trouvera ainfi ii votre j 
aQbcic ne Va point ; vous ne )Àtff(ur^z vrai* ; 
f^blablement pas que de Jfaire deux lé^ , 
vces fi votre adverfaire met cette couleur : 
fiir ie tapb. 

IV. Suppofêz que vous vous apperceviex ^ 
dans leconrant du jeu , qu'il vous reflîe eilk : 
tro' vous & votre; afibcié. quatre ou cinq 
tnbmphes , fi yosTiadverfairesnen ont pas^ * 
& que vous n'ayez aucune carte -gagnante^ , 
niais que vous ayez raifon de juger que votre * 
aÂbcic porte une troifîème ou quelqu'autre 
carte fupecieure; dans ce cas, jouez un 
petit triomphe y afin de tenir la n»ain^ 
pour vous pouvoir défaire d'une faufiêfur^ 
cette troiiieme ou autre bonaç cartes 
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CHAPITRE XV. 

De Part de jouer le roi y ta dame , le valet 
ou le dix de quelque couleur que ce foit^ 
lorf qu'on eji dernier en cartes. 



Artice premier. 



s 



^UPPOSEZ que vous ayez le roi & une 

petite carte dans une couleur, & que votre 
adverfoire à droite y joue *, s'il eft habile 
au jeu , ne mettez point le roi, à moins que 
vous ne vouliez tenir la main , parce qu'un 
bon joueur commence rarement à jouer par 
une couleur dont il a Tas , il le garde pour 
^Ire pafTer (a forte couleur, quand les 
triomphes font tombés. 

II. Suppofez eue vous- ayez la dame & 
une. petite carte d'une couleur, & que vo« 
tre adverfaire à droite y joue , ne pofez 
point la dame, parce que, fuppofé que vo- 
tre adverfaire ait c^ommcncc par l'as fuivi 
du valet , dans ce cas , ùq^ qu'on retour-* 
nera dans la flifdite couleur, il fera une 
feinte avec le valet ^ en faîfant cela , il 
jouera beau jeu , fur^toutfifonaffocica 
joué le roi , cela vous fera faire votre 
dame ; mais^ en la mettant en premier ^ 



^ 
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tmtt l'aTertiries que vous n*étes pas fort 
dans cette couleur, & vous Teng^enexè 
attaquer le jeu de votre afTocicpar dea 
feintes , tant qu'il ferait queftïon de cette 
couleur. 

m. Les exemples précédens vaus ont 
fuffi&mment infmiit quand il eft à propos 
que vous mettiez le roi ou la dame y lorique 
vous êtes dernier à jouer > il faut encore 
obfèrver qu'au cas que vous ayez le valet 
ou le dix dans une couleur avec une p6«- 
titè, c'eft en géiiéral très -mal jouer de. 
mettre l'un ou l'autre R vous 6tcs dernier j 
parce qu'il y a à parier cinq contre deux^ 
que le troifîènie joueur porte ou Tas , ou 
le roi , ou la dame -, il s'enfuit qu'il y a 
une chance contre vous de cinq à deux ; 
& quoique vous puiiTez quelquefois réullîr 
en jouant de la Ibrte , vous riiquez tou- 
jours de perdre , parce que vous décou- 
vrez a vos adversaires que vous ôtes 
faible dans cette couleur, 6c que ceux- 
ci emploient des feintes contre vous ou con- 
tre votre alTocié , tant que cette couleur 
dure. 

IV. Suppofez que vous ayez l'as , le rot 
& trois petites cartes d'une couleur , & que 
votre adverfaire à droite y joue , vous y 
mettrez votre as , &: votre zffozïé le 
valet i Se au cas que vous foyez fort en* 



us 



..'• 



-lî- conjuguent 
[•/îe montera 
oenolice de 7 
' ^^« , dans la 
'^ne prctonrion 
■» jouant tnom- 

-xac>emcnt at« 

ia meir.e fin 
dans IcfqucJJes 
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triomphes , il faut rejouer une petite èim 
cette couleur , afin que votre alTocié la 
puifle couper. Voici la conCi (juerco cjui 
Kélulta de ccm iat^n da jouer : voui refi 
tel le nuiîiTe 4e cettecouleur par votre ])(•• 

re jeinf & voui fiiKs lêntir m même tem 
votre kffbcié que vous itee fort es nioH>ï 
È:% , Ik qu'il peut rcgler fbn jeu en ami' 
mité , ibiten tAcbant de Ëùrc la navette^ 
âût en vout jouant atbut , a'il eft feK ca 
triomphes ou maître datu lea autres cou- 
leurs. 

V. Suppofèzque A&Baisot(ÎKfK>biM( 
leun adverfaires C & U fèpt , qu'on «il 
joué neuf cartes , deCquetles A & B aleM 
&it Tept levées; fuppofn encore qu'<rtin'^ 
point compté d'honneurs ) dans ce cas ^ 
A & B ant gagné la levée impïire , ce qnt 
donne une égalité ï leur jeu : fuppofès en- 
core que A fbit premier à jouer , & qu'il 
porte les deux petits triomphes quirellent , 
avec deux fortes cartet dans le- autres cou» 
leurs , & ajoutai que C & D ont entr'eux 
les deux meilleuff triomphes , avpc deux 
autres cartes gagnantes ; on demande coin- 
ment ilfàut]ouerce jeuTilyaonzeàtroîs 
que C n'a pas les deux tiîomphea , & pa« 
reillement onze à trois que D ne les a 
pas , la chance eft autant en &vcur de A ; 
^uU peut gagur laiboune qu'on joue: 



* I > 

ifl de (on intcrét de faire atout \ 
' exemple , û la rtàfe eft cte Ib. liv. 
"era , 11 cette f^çon lui réufllt ; au- 
s*il joue dans la mcthodê ordinai« 
force C ou D à faire atout les pre* 
yant déjà gagné la levée impaire,^' 
lût de gagner les deux autres , Ton 
;omptera ntnif à lèpt ,- ce riuieft 
le trois à deux-,. &:.par confequent 
de A dans les 70 liv. ne nionteia^ 
liv. il n'aura qu'un bénéfice de 7 
eu que dans l'autre cas , dans la 
on que C & D ont une prétention ^ 
I trois fur la mifè, en jouant triom* 
e procurera un droit de J J liv. ^u^, 
liv. 

[ii 'on voudra faire' exaâemcnt at« 
u cas que nous venons d'expliquer ^ 
a l'appliquer pour la même fin , 
utrcs circonftances dans lefquelles 
pourrait trouver. 
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CHAPITRE XVI. 

Quelques avis comment il faut joue 
Fadverfaire à droite a tourné unas j 
■ roi j ou une dame^ &c. 



s 



A RTICB F REMI BlU 



UPPOSEZ qu'on ait retourne Tasà v 
droite , & qu3 vous n'ayez en main qi 
roi& le neuf de triomphe avec l'as 
roi & la dame d une autre couleur & 
fàufTes cartes : pourbien jouer ce jeu 
commencez avec l'as de la couleur , < 
vous avez Vas , le foi & la dame , cela : 
auera à votre alTocic que vous êtes m 
dans cette couleur : jouez enfuite le d 
triomphe , parce qu'il y a cinq ce 
deux que votre afTocié porte le roi 
dame ou le valet de triomphe -, & c 
qu'il y ait à parier autour de fept c( 
deux, que votre aiTocié né porte 
deux honneurs , il fe pourrait bien 
les eût j & même que ce fÛc le roi 
valet y dans ce cas-là , comme votr 
fbcié lailfera paiTer votre dix de tr 
phe , & qu'il y a treize contre don 
parier que le dernier joueur ne port 
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ame de triomphe^ fuppolant que votre 
ûé ne l'a pas , celui-ci , dès qu'il tien* 
Il main , entrera dans votre couleur 
ev & dès que vous tiendrez à votre 
: la levée , il faut que vous jouyes . 
leuf de triomphe , parce que vous 
tezpar-là votre aCocic en état de cou* 
à coup fur la dame, s'il iê trouve der« 
e elle. 

le cas démontre qu'un as tourne contre 
s j peut devenir peu avantageux à votre 
erfaire, fi vous favez bien appliquer 
ce règle. 

I. Si votre adverfaire à droite tourne le 
ou la dame , vous pourrez gouverner 
re jeu de la même façon *, mais il faut 
ijours vous comporter mîvantle degré de 
ladite de votre alTocié, parce qu'un bon 
leur fait tirer parti d'un certainjeu avec 
[ue! un joueur moins habile réuulndt ra* 
nent. 

[II. Suppofez que votre advetlàire à 
nte entre en jeu par le toi de triomphe , 
que vous en a^ez l'as & quatre petits, 
compagnes d'une {>onne couleur *, dans 
cas , c eft votre jeu fie laiffer paiTer le 
i , quand même îf aurait roi , dame 8t 
}et Se un autre : s'il n*eft pas un^des 
us habiles joueurs , il jo^ra un petit, 
mUftaCi^^ Iôq affilié porte l'ai i 
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s'il le fait , il fiut le laifTer pafTer , par» 
qu'il eft égalcmont à parier que votre af^ 
locic à un meilleur triomphe que le der- 
filer joueur \ cela étant , pour peu qull 
'Hntundc le jeu, il jugera que vous aval 
\vt'!i railbns pour avoir joué ainfi ^ & en 
conlli|ucncc s il lui refte un troifième 
triomphe , il le jettera , finon il jouera & 
nuiiU'ure couleur. 

IV. Cas cririifue pour gagner la kvle 
impaire, 

SLppofcz que A & B jouent contre C 
& l) , & de plus , que le jeu (bit à oeuf, 
& to;.$ les triomphes tombés. A , demîçr 
à to^cr, pont 1 as , & quatre petites d'une 
C\H *s:ur , & la treizième carte reftante*, B 
» d v^'wC deux petites canes de la couleur 
%K: V . C porte la dame & deux autres pe- 
t^H^ varies de cette couleur; D le roi^ 
w \^\: &. une petite; A & B ont gagné 
^v:- U:^vV*. C & D quatre ; ainûils'efl- 
K «^ «S.<jL . eue .\ «ioit gagner quatre k- 
x.x> %v v\ iirtc^ qui lui reUent, s'il 
*v\. : iiC"x:c U pirrc. C joue cène cou» 
Vu. . ^: .^ \ 3:ec Le rvi« A lui donne cette 

V « vv . l*^ reM«tt!iir dox&B la mène couleur j 

V ^ *c ^â'.<cr ù carte , &CBiec&daflie 
^-^ «vv\v ^v vT & l>oac j^ape fis krées,; 
St v.^ «*v^;tac «fice a^ a£Kie force t'as <k 
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ladite «oukur, y retourne; cela ùàt ga- 
gner à A les quatre dernières levées , & 
par confcqaent la partie. 

V. Suppofez que vous ayez le roi & cinq 

r^ts triomphes , & que votre adverfairo 
droite joue la dame-, dans ce cas ne metT 
tez*point votre roi , parce qu'il efl à parier 
que votre aiTocié porte Tas*, & ruppofé 
que votre adveriaire eût la dame , le v^ 
let, le dix & un petit triomphe, il, en 
^fn à ptrier que l'as fe trouve leul chels 
votre adverfaire ou chez votre aifocic ; 
Ti^nli vous joueriez fort mal en mettant le 
toi : mais fi Ton entrait par la dame dç 
triomphe , & que vous euffiez par hafard 
•le roi avec deux ou trois triomphes ^ c'éft. 
flors qu'il faudrait le mettre , pajDÇ^ q&e 
.«"eft bien jouer que de commç^iéerpar^ 
dame , dèsqu'onla porte accompagnée d*uh 
Hkil petit triomphe. Alors n votre afTocië 
' Imit le valet de triomphe , & que votre 
lldverfaire à gauche tînt Tas, vous perdrîcKi 
jfg» Iç vée en négligeant de mettre le roi. 
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C HAP I T R E XVII 

Comment on doit jouer fi Von reto, 
dix ou le neuf à droite.» 

«Artice Premier. 

àJUPi^osEz qu'on ait tourné le dk , 
airoite , & que vous ayez le roi , le 
le neuf & deux petits en triomph 
huit autres faulTes cartes , & que 
votre jeu d'entrer par un trîomplie 
ce cas, commencez par le valet 
d'empêcher que le dix ne falTç fa 
& quoiqu il y ait autour de cinq h <j 
que votre aflbcié porte un honneu 
corc que cel^ manquerait en faifa 
feinte du neuf au retour en a^out ^ 
tre aflbcic vous fera ), vous avez 
à votre diipofition. 

n. Si îe neuf tourne à votre drol 

Sue vous ayez le valet , le dix , le 1 
eux petits en triomphe, en jouant le 
vous parvenez, au but qup vous vou 
propofé ^ comme dans le ^as précéd 
III. Il faut que vous fafliez une | 
différence cotre la couleur dans la 
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ifOfre&fTocié vous fait entrer de Ton propre 
choix, & entre une dans laquelle il eftror- 
ce lui-même de jouer *, dans le premier cas 
il eft à préfumer qu'il joue fa meilleure cou* 
leur ; oc s'il voit que vous n'en avez point 
& que vous n'êtes pas fort en triomphes , 
^ que par confcquent il n'ofe pas vous for- 
cer , il jouera une autre couleur dans la-' 
Jnelle il fe trouvera pafTablement pourvoi j 
c vous apprendra par ce changement qu'il' 
eft faible en triomphes *, auUeuque s'il con-' 
tinue à )ouer dans celle de fa piremière le-- 
' yée , pour peu que vous le connoifliez bon* 
joueur , vous devez conclure qu'il ^ fore 
en triomphes., & qu'il ikut^que vouf jouyès 
esi conféquence. 

rV. Il n'y a rien de fi dangereux au jeu 
ixL Whisk , que jde changer fouvent de 
Gouleur, parce: qu^a court rifque dan# 
cha/que nouvelle.coUleur.de âiire tenir hi 
main à ies adverfaires : c'eft pourquoi i,.ft 
vous jouez dans une couleur où vous aves 
la dame , le dix & trois petits , & que vo- 
tre aflbcié mette feulement le neuf; au cas 
que vous foyez faible en triomphes, & que 
vous n'ayez point d'autre bonne couleur a 
mettre fur le tapis , il ne vous refle rien de 
mieux à faire que de continuer dans la 
même couleur-, en jouant la dame, vous 
.lailfex par-là au choix de votre afTocié s'il 

D 
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la veut couper ou non , au cas qu 
ait plus -, mais s'il arrivait qu'étant f 
à jouer y vous eufliez la dame ou 1 
d'une couleur avec une autre carte , 
dr-ait mieux commencer par la da 
ces couleurs , parce qu'il y a cinq 
deux que votre aHbcic porte pour h 
un honneur dans l'une des deux. 

V. Si vous avez l'as , le roi & ui 
te carte d'une couleur, accompag 
quatre triomphes; au cas que votre 
^ire à droite entrât en jeu par la 
couleur , laifTez pafièr ù, carte , parc 
eft à parier que votre afTocié porti 
cette couleur une meilleure carte 
troiJQcme joueur ; (i cela eft aînfi 
galères par-là une levée , finon , 
quatre triomphes ,'vous ne courez 
rifque de la perdre -, parce que quand 
on ferait atout, il eft -à préfumer qu 
aurez la dernière. 
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CHAPITRE XVIII. 

^vertifpement pour ne point ft défaire des 
premières cartes dans la couleur forte 
de fon adverfaire. 



s 
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Vf f OSEZ quevDus foyez faible en triom- 
f^es ^ Se qu'il ne vous parailTe pas que votre 
AiSoQÏé en foit bien pourvu y il laut bien. 
])rendce gande comment voua voob défe- 
rez des pnncipales cartes ^ la couleur fbr- 
ze ^ votre -advetiaire ; car en fuppofant 
que votre' adverfaire joue dans une cou- 
leur de laquelle vous avez le roi , la dame 
& un feul petit *, au ca« qu*U entre -par 
l'as de la miioe couleur , fi vous jouez 
la dame , vous donnez à votre alTocié un 
indice infaillible que vous avez encore le 
roi y quand votre alToci ^ y aurait renon- 
té , ne mettez point votre roi , parce que 
li celui qui a joué le premier dans cette 
^couleur , ou fon alfocié, porte le dernier 
lariomphe , vous xifquez de perdre trois 
levées .pour en gagner «ne. 
_ ,{I. Supposez que vittreaiTocié porte eo- 
^ore&MrteS| «cgue^^uc jvgîez qu'elles 

Di, 
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ne font que d'une leule couleur 
triomphes -, fuppofez encore que v 
le roi , le dix & une petite de la 
dans laquelle il eft fort , avec la 
dçux petits triomphes-, dans ce 
favt que vous lui fiippofiez cinq ca: 
chaque couleur , & jouyez par coi 
le roi de la couleur forte -, fi vou 
cette levée , vous ne fauriez mi«i 
nuer qu'en jouant votre dame d 
phe ', il cela vous rcuiHt auiTi , c 
vos triomphe^^.Vous pouvez vous 
cette març)iç , 2k ^tels points que 
' fe puifle trouver , à moins qu'elle 
. der quatre à çinq^ /. . 

Ili. ,11 Êijat iè refTouvenir que 
a été tournée *, & il eft fi importi 
lui qui donne '& à fon afTocié de 
de fe rappeler laquelle c*eft , q 
croyons néçei^aire d'obfèrver q 
qui donne , devrait tpu)ours place 
.tournée dç façon ^n'il'fcnt fur de 
.ver quand i} ^ aurabefbin; car 
que ce ne foit^iu'jan cinq , &: que < 
donne en ait deux de. plus, par e 
le fix & }e neuf j aii cas que foi 
faife atout de l'as & du roi , il f 
y mette fbn fîx £ç, Hon^ neujE ,* parce 
afTocié portant,* p^r/exexnple, li 
& quatre petit», woaiphes. j it.f»\ 
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}i^ que lé cinq , qui eft te feul reftant , 
fè trouvé dâm 1a^ ihain de fon àfTocic , & 
par ce moyen il poutra faire bien des levées. 
IV. Suppofez que votre adverlaîre ^ droite 
joue dans une couleur dans laquelle vous 
portez le dix & deux petits , que le troî- 
lième joueur joue le valet, & que votre 
aifocié le prenne avec le roi ; fi celui de 
votre drqite rejoue la même couleur & 
c«la par une petite , mettez votre dix , 
parce, que vous éparg;nerez par-là , l'as de 
votre afTocié , qu'il pourra faire vlloîr , 
fi celui à droite joue la dame. Cette façon 
de manœuvrer ne manque prefque jamais. 
V. Suppofez que vous ayez le meilleur' 
triomphe , & que l'àdverlaire A n'en ait 
d1u8 qu'un j ik qu'il vous femblc que l'ad- 
'erfaire B po<-té une couleur" forte -, dans 
e cas , en permettant* môme \ A de faire 
m triomphe , fi vous gardez la vAtrc , 
ms empêchez queTadverfaire B ne puiffe 
uer fa couleur forte ; aulicu que fi vous 
iez pris le triomphe de A , cela ne vous" 
•ait fait qu'une différence d'une levée , 
\dant que vous pouvez en foire proba- 
nent trois ou quatre en employant 
e méthode. 

\c cas fuivant, arrive trcs'fauvtnt . 

\. Qull you» refte deux* triomphe» 

D iij 
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tandis que vos adverfaires n*eti ont qu 
fi vous appercevez alors que votre afî 
porte une forte couleur y ne manquea 
mais de fairc atout , quand même ^ 
n'auriez que le plus petit de tous , p 
qu'en les ôtant à vos adverfaires , 
faites circuler la couleur forte de \ 
aiTocîé. 

VII. Suppoièz que vous ayez trois tri 
phes lorfque perfonne n'en a plu4 , & 
vous refle encore quatre cartes d'une 
taine couleur : jouez atout , parce que 
Indiquez par-là à votre afiocié que 
les avez tous^ & vous fourniffez pa 
occafion à vos adverfaires de )eter 
carte de la couleur qui vpu$ refle 
ce moyen y (lippofez c][u*onaitdéjàjou< 
fois ladite couleur , il en efi tombé qu; 
lefquelles , avec celle qu'on a jetée 
cinq , les quatre que vous y avez \c 
font neuf, il n'en refte donc que quart 
tre les trois joueurs \ & comme il eft \ 
rier que votre aiToctc peutaufTi-bienav* 
meilleure que le drâiter joueur^ il 
fuit que vous avez une chance éga 
pouvoii' faire trois levées , ce qui ne \ 
vraifèmblablement pas arrivé fi vous 
joué autrement. 

VIII. Suppoièz que vous ayez cinq ti 
(hes & fix petites cartes d'une autre 
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leur, & qiie vous Voyez premier enjeu , 
TOUS ne ikurlez mieux faire que de corn* 
mencer par la jcouleut où vous en avez 
fîx ; parce que vous trouvant court dans 
les deux aTI&es couleurs , vos adveriaires 
feront vraifëmblablemeni; atout y & joue- 
ront par-là votre propre jeu ; aulieu que 
fi vous aviez commencé par en jouer vous- 
même , ils vous auraient forcé & auraient 
dérangé votre jeu. 

t ^ .'il' 

e HAP I T R E XIX 

Explication plus ample , de la façon de 
jouer les Jequences. 



Article Fremiia, 



E 



N fait de triomphes, il faut toujours 

jouer les plus fortes des fcquences, à moins 

3ue vous n'ayez Tas , le roi & la d^me : 
ans ce dernier cas, jouez la plusbaâb^ 
afin dinftruire votre afTocié de la fituation 
dé votre jeu. 

U. Dans les couleurs qui ne ibot point 
triomphes, fi vous avez une féquence com- 
pofee de roi , dame , valet & deux petits., 
le meilleur parti fera de commencer ptf 
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le valet , il n'importe que vous foyç 
en triomphes ou non, parce que , ^ 
fant tomber Tas , vous faites circule 
■ la couleur. 

• III. Et au cas que vous foyez fort en 

phes , fi vous avez une féquence de < 

valet, djx tk. deux petîteTs dans q 

couleur que ce foit , il faut jouer '. 

haute de votre féquence -, parce qu 

qu'un des adverfaires coupe cette 'c 

au fécond tour , cela ne pourra p 

nuire , attendu que vous trouvant 

triomphes , vous faites tomber lej 

& vous réufliffez à faire le refte d 

couleur. 

On peut obferver la même n 

lorfqu'on a une féquence de valet 

neur & deux petites d'une couleur 

IV. Si. vous avez une fe'quence 

dame , valet , & d'une petite couleui 

♦ votre roi , n'importe que vous foj 

• en triomphes ou non, & faites-en d 
dans toutes les autres féquencesinfe 
pourvu qu'elles foient de quatre cai 

1 V. Mais fi vous vous trouviez pa 
faible en triomphes , il faudrait c< 

y cer par la plus baflTe de- la féque: 
jças qu'elle foit compofée de cinq 

. car fuppofez que votre aflTocié port 
ladite couleur, vous le lui faites fî 



_^ 
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!1 eft égatque ce foit vous ou votre afTocié 
qui faiiiez cette levée \ mais fi vous aviez 
l'as & quatre petites d'une couleur, & 
fi vous voiis trouviez faible en triom- 
phes, dès qu'on y joue, vous ne fauriez 
smeux^fiure que de mettre votre 9s f fi 
vous âtes au contraire fort en triomphes , 
vous pouvez jouer comme bon vous ièm- 
ble ; mais il faut jouer tout à rebours 
dès que vous ne l'êtes point. 

Vi Expliquons à préfent ce que nous en- 
tendons par être fort ou faible en triomphes» 

j ■ ■ ■ 

Si vous avez as , roi & trois petits ^ 
Roi ^ dame & trois petits « 
Dame , valet & trois petits , 
Dame , dix & trois petits , 
Valet , dix & trois petits , 
Dame & quatre petits , 
Valet & quatre petits. 

■ Dans toutesces différentes pofltionsvou» 

ferez très-fort, ' en triomphes *, ainfî en 

louant fuivant les règles indiquées , vou» 

erez certainement afTuré d'être maître dans 

e courant de la donner 

Si vous n'avez que deux ou trois petits 
iomphes, vous y ferez ÊUble. 

yil. Lescas qui doivent vous autorifer 

forcer votre a^ocié de jouer triomphe 

!)( ^^x oi^.Yoïis n'auriez q^« > 

D r 
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L*as & trois petits , 
Le roi Se trois petits , 
La dame & trois petits ^ 
Le valet & crois petits. 

Vm. Si par hafard vous, oa rôtre adl^ 
verfkire , avez force votre alTocié ( quand 
môme vous feriez faible en triomphe»), s'il 
a été premier à jouer & s'il ne juge pas à 
propos de faire atout , forcez-le à le Êûxe 
aufli fbuvefit que voi^s ferez premier à 
jouer , à moins que voui n*ayez qudqtte 
bonne couleur à jouen ; "^ . 

IX. Si par hafard vous n*aviez que deux 
ou trois petîta triomphes , & que votre 
ad ver faire jouât une- couleur de laquelle 
vous n'avez jpas, coupez-la; cela appren- 
dra à votre aitocic que vous êtes ËiibLe dana 
cette couleur. 

X. Suppofez que vous, ayez fas y. le valet 
& un petit trioxnphe ^ Se que votre adcicié' 
TOUS en jouât, qu'il ait , pat exemple y te: 
xoi & trois petits : fuppoiez que votre të» 
verfàire adroite ait trois triomphes & ctfxi 
à gau;he un pareil ncMnbre ; dans ce cia^- 
en faiiant une feinte avec votre valet fit 
en jouant votre as , fi la dame fc trouve' 
à vorre droite ^ vous gagnerez la levéç y. 
mais fi elle eft à gauche^ que vous joujrê* 
las 8c enfuitelevakf ^ & q«é vouspermet*»' 
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tlez par-là i Tadverfkire \ gauche d'en 
ployer fa dame ( & c'eft ce qu'il doit né 
cefTairement faire ) ^ il y a au-delà de deui 
à un à parier qu'un des adverlaires porte 
le dix , oc par confcqueht vous ne pouves 
P^ S^g>^i^ 1^ levée en jouant delà (brte. 

XI. Si votre aflbcié premier à jouer, a 
commencé par l'as de triomphe & quer 
vous ayez , par exemple , le roi , le vsuei: 
ft un petit , en mettant le valet & en £d« 
iknt un retour avec le roi , vous obtien- 
drez l'avantage que la règle précédents 
procure. 

Vous pouvez aufli employer la mâm« 
méthode dans d'autres couleurs. 

XII. Si vous êtes fort en triomphes, fi 

rous avez le roi ^ la dame & deux ou trois 

etites cartes , dans toute autre couleur ^ 

ous pouvez commencer par un petit y 

«nt à parier cinq à quatre que votre au 

eié a un honneur dans cette couleur; 

lis fi vous êtes faible en triomphes ^ il 

it commencer par le roi. 

)CIII. Si votre adverfaire à droite pre- 

r à jouer , joue dans uffe couleur aont 

s avez le roi , la dame Se deux ou trois 

tes cartes , laifTez pafTerfa carte, parce 

eft également à parier que votre al* 

porte une meilleure carte dans cette 

ïUTi que le troiHème joueur ',&quà9li 
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xTicme cela ne ferait pas, vous ne 
craindre de ne pas tirer parti de ^ 
leur ^uifque vous êtes, fort en t\ 

XIv . Si votre adverfaire à di 
dans une couleur de laquelle vo 
\e roi y. la dame & une petite , < 
couleur foit triomphe ou non 
toujours la dame; de même fi 
îa daihe , le valet & une petite c: 
tezle valet', & 11 vous. portez le 
'dix & une petite , mettez le c 
qu'ep jouant l'a féconde de vos : 
tartes , vous faites deviner par- 
affocié que vous, en avez encoi 
fettes dans cette couleur , &: il ] 
epr , au moyen des calculs joints 
té j quelle cft: la chance qu'il y 
contre, lui. 

■XV. Si vous aviez l'as , le rc 
petites dans quelque couleur qi 
(k que vous foyez en même te 
triomphes j s'il arrivait que voi 
ikire à droite enttfàt dans cette coi 
fez paiTet fa. carte , p^irce que la 
ég^le que votre afTocic a une 
carte dkns cette couleur que le 
joueur^ fl cela e{l\ vous gagjtiereî 
en jôuintde cette façon, finon 
en triomphes j^. vo^^s ferez infai 
TOtrëjis.!& yotï^ roit 

:v h. 
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XVI. Si vous avez Tas , le neuf, le huit 
&: un petit triomphe , & que votre afTo- 
cié joue le ^x, laKTcz-lepafrer, parce que 
vous êtes fur de faire deux levées y 1 
moins qu'il n^ ait deux honneurs der- 
rière la main *, jouez tout de même que (î 
vous aviez le roi , le huit &un petit triom- 
phe , ou la dame, le neuf, le huit & un 
petit triomphe. 

XVII. Si vous voulez quelquefois trom- 
per vos adverfaires ^ voici comment il fau- 
dra vous y prendre. Si l'adverfaire à droite 
entre par une couleur dans laquelle vous 
avez l'as, le roi & la dame, ou Tas, le 
roi & le valet , mettez* l'as , parce que 
cela encouragera votre advetfàire d'y re- 
retoumer : il eft vrai que par ce moyen vous 
trompez votre adbcié audl-bien que vos 
adverfaires , mais danslecasprefentil vous 
e& plus important de les tromper que d'a- 
vertir votre ajTocié; car , voici ce qui 
en refulte : fi vous avkz. mis la. plus bafTe 
carte de voixe tierce majeure, ou levalet^ 
de Vautre couleur , vous auriez mis votre 
advetfaire à droite en état de découvrir ' 
combien, vous aviez de fup/érioritc fur lut 
daiis cette couleur*, & il en aurait imman-. 
quablementçhang.é. ' 

.XVHI Suppofez que vous ^^l'as , le 
dix 8c une f^te 4$m nuQe.cookur , ou l-ai^ - 
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le neuf & une petite dans une autre ; Jouez 
d'abord la couleur où vous avez Tas , le 
neuf & une petite , par la raifon que la 
chance eft épde que votre aiïbcic porte 
une meilleure carte dans ladite couleui 
que le dernier en jeu *, & fuppofant peut 
un moment que votre adverlaire à droite 
entre en jeu par le roi ou la dame de h 
couleur! où vous avez l'as y le dix & un 
petit, dans ce cas, il eft'à parier que votre 
afTocié porte une meilleure carte que le 
troiûème joueur : û cela eft ainfi , dès qu*ofl 
retourne dans cette couleur , vous avez la 
demièiç , qui vous fait tenir jeu & voua 
donne par conféquent la chance de Êiire 
trois levées dans ladite couleur. 

Cas qui démontre comment on peut fi 
procurer ta dernière carte. 

XIX. Suppoibns que A & B jouent en- 
fêmble, que A porte l'as , la dame , k 
dix , le huit, le fix &le quatre de trèfle , 
ce qui lui fara fiûre fix levées (Ares. 

Supposons encore qu il ait les mêmes 
cartes en pique , cela lui fera encore fin 
levées de plus ; qous poibns ceci en fine, 
fur la maxime cme A porte toujours lea 
dernières cartes de ces deux couleurs^ 

SumK>foftB que B ait le même jeu en 
cçNir «en cacmu y ^ue A pofteen pi^ie^ 
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e, &que A ait les dernières cartes 
r & carreau , cela fera douze le* 
res y fi A efb toujours premier à 

is précédent démontre que les deux 
nt exaâenient égaux *, ainfi fi l'un 
rre nomme Tes atouts quand il eft 
' à jouer y il ne gagnera que douze 

fi l'un nomme les triomphes 8c que 
(bit premier à jouer , celui qui 
les triomphes doit gaginer treae 



: qui veulent parvenir à jouer ce 
i la dernière perfeâion ^ m doivent 
lement ie contenter de (avoir les 
contenus dans ce Traité pour juger 
les cas, tant généraux que particu- 
li peuvent arriver , il ùlux qulls 
nt exaôement toutes les cartes 
rtte , 8c qu$dd on les jette , fi c'eft 
)cié ou leùt'idverfaire-, quiconque' 
ra fcrupuleufèment ces avfe, oej 
Hlrement un habile joueur» 
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commenciez par une petite carte de votre 
couleur , parce qu'il eft à parier que votre 
aifocic fe trouve une meilleure carte en 
main que le dernier à jouer ^ fi cela était | 
& qu'Ù n*y eût que trois cartes dans It 
main de chacun des joueurs , il s*eiifiiîf 
vrait que vous feriez cinq levées dans 
cette couleur ; aulieu que G. vous jouyex 
l'as ou le roi de cette couleur , il y anrast 
à parier deux à un que votre afibdé 
n'a point la dame *, & par conlequent en ' 
jouant Tas & le roi , il y a deux à un quB 
vous ferez deux levées dans cette couleur» 
On peut fe fervir de cette méthode au cas 
que tous les triomphes fbient joués y fpvavu 
qu'on ait de bonnes cartes en d'autres cou- 
leurs pour faire revenir celles en quelr 
tion ; il faut obfèrver qu'en jouant ainii ^ 
vous réduilèz la chance j qui était de deux 
à un contre vous , fur un pied d'égalité, 
& que vous pouvez probablement , par ce 
moyen , gagner trois levées. 

V. Si vous fbuhaitez que vos adverfaû* 
res faifent atout , & que votre aiTocié vous 
ait invité à jouer dans une couleur où vous 
avez l'as , le valet , le dix , le neuf & le 
huit y ou le roi , le valet y le dix , le neuf 
& le huit y il &ut que vous jouyez le huit 
de chaque couleur*, cela engagera proba- 
blement Tadverfaire de jouer atout ^ dei 
q[u'il aura gagné cette carte. 
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' SQpfç&z que vous zyet uîtè qua- 
i ma]9ur€ dans quelque couleur que 
;, avectme ou dieux de plus dans la 
couleur y & qu'il ibît n^effaire que 
afliez connaître â votre aflçcié que 
êtes maftre dans ladite couleur , 
irotre as fiir la première couleur où . 
Lui:ez renoncé^ afin.de lui diffiper' 
•utesl j parce que la chance eft en 
^vemr, que vos adverfaires n'ont pas 
e trots cartes de la mAnie couleur ; 
pouvez vous fervir de la même 
»de fi vous avez une quatrième au 
rous pouvez jeter votre toi , pourvu, 
isfbit joué-, de même ii vous .avies 
uatrième à la dame, dès que Tat; 
rôinefe trouvent plus au jeu , vous, 
z jeter votre dame \ ceci «met votre 
i au fait de votre jeu -, &: vous pou- 
ppliquer la même règle à toutes le» 
ices inférieures , pourvu que voiic 
en main la meilleure carte de oèUce 
is compofènt. 

L Rien n eft fi commun que de voir. 
oueurs qui n*piit qu'une médiocre: 
jfTance du jeu : quand fm a tourné la 
leur gauche , & qu'ils n'ont que la 
& un feul petit atout v il n'eft rîea 
commun, dis- je, que de les voir, 
atout 4e la iàm ^ aiati'e%érafMu 
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que leur afTocic pourra prendre le roî fi o: 
le met , fans refléchir qu'il y a deux à u 
à parier que leur aflbcié n'a point Tas 
& qu'en fuppofant qu'il leAt , ils ne fefiteii 
pas qu'ils rifquent deux honneurs contr 
un , 8c ils afFaibliiTent par confcquent leu 
jeu; il n'y a que la ncceillté de faire atou 
qui doive les engager à jouer ainfi. 

Cas qui arrivent tres-fouvent. 

VIII A & B font affociés contre C i 
D *, tous les triomphes (ont tombes , 
lexcepfion d'un feul que C ou D doivei 
avoir -, A porte trois ou quatre cartes g: 
gnantes d'une couleur qu'on a déjà jouée 
avec un as & une petite d'une autre-, c 
demanda, fi A fera mieux de jouer ui 
de fes cartes gagnantes , où une peti 
de la couleur où il a l'as? 

Il fera beaucoup mieux de jeter m 
de fes cartes gagnantes ', parce que fi f( 
adverfaire a droite joue dans la coule 
<le fon as, il dépendra de lui' dé laiff 
paiTer fa carte , & en faifant cela , f( 
afTocié B a une chance égale d'avoir u: 
meilleure carte dans cette cotiléur, que 
troifième joueur : fi cela efi: atnfi , & Qu 
ait une carte haute à jouer , ou une da 
h coiùeux de fon skflbcié*^ afin de fore 
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c4i. le. dernier triomphe, Tas qui lui 
)je fait entreries cartes gagnantes ; au^ 
u eue fi A eût jeté la petite de la cou- 
ir.^e ion as , & que radyerfaire à droite 
fijoué dans cette couleur , il aurait été 
~ \é. do mettre ibn as, &: aurait par 
qjusent perdu par-là tiMiis levées. 
• Suppoiez qu'on ait joué dix cartes ^ 
qu'il uiit très^probablequeradverfaire 
droi[te porte encore trois triomphes; 
yoir le meilleur & deux petits ; fup- 
liez encore que vous n*en ayez que deux 
;• que Vôtre àfTocié n'en ait point du 
ut , ; & que Votre adverfàire- à droito 
9» ane.tcoifième ou quelcpi'antre -carte 
ignante :, d^lns ce cas, laiàèz-la pafleri| 
Mui^ gagnerez par-lÂ une levée. ' 
X. Pour £ure connaître votre jeu à 
Kre aâbcié , voici comment il faudra 
)^s y prendre. Suppofbns que ^ous aye^ 
ae quatrième majeure en triomphe , ou 
latre des meilleurs triomplies : (i* voûà 
3ÇS obligé de couper y faites-le avec Taè 
e ^omphe & jouez le valet , ou prbnez- 
\w^ le : meilleur, des quatre triomphes 
c jouez le plus petit ; par-ln vous lerez 
nmaître votre jeu à votre aiTocié : cette 
Ssourerte pourra lui devenir un moyen 
c ^^^^fXmejit^ Ictvées. Vous pbutez èmi 
lo|vr'ç§tte 1^^ /IJÉitiBottteà tes «iiutox^ 
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XI. Si votre afibci^ vons demande S 
vous aves huit poîa» , arint fju'il fbii 
tems de te pouvoir faire , jouec-Iui in 
triom^Jie, n'importe que voua en ayei pa 
ou beaucoup, que voiu Ibyet fort àm 
une couleur ou non ; piulqûllvous deman- 
de cela avant qu'il Ibit eÛlgé dei4e bitt^ 
c'eA une marque qu'il eft fart«n ttiomphn 

XII. Suppofez que votre adverfaite 1 
droite tourne la dame de trèfle , & qu'3 
en joue le valet lorfqu'il eft le preniiei 
en carte , & fuppofei que vous ayez l'Uj 
le dix & un trèfle , ou le roi , le dii: 
& un petit , VOUE ne favez pak iî vos 
devez couper ce valet ou le lùffer pafb. 
voici ce que vous devez faire : il ne fau 
point le prendre , parce qu'il eft à pftria 
qu'en jouant le valet , pui&iie vous n'avc 
point le roi , que votre aflocié l'a; il d 
ce même à parier, que quand oc fon 
le valet de trèfle , que votre dit tffoci 
en a l'as , dès que vous ne le portez potf» 
donc vous gagnez une levée en le liifit 
paflér, ce qui n'aurait pas pu fe foire ' 
vous Vfiez mis ou le roi , ou la dalae i 
trèfle. 

Cas où l'on peut faire la vole. 

XIII. Si^porom qoe A & B Ibient a 

foeiéa ccuure C -& fr, -&qtfe-c«%it 
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â donner y que A porte le valet , le neuf 
le fept de trèfle qui eft de triomphe , 

le quatrième majeure en carreau , une 

3rce majeure en cœur , & l'as & le roi 

i pique. 

Supposons que B porte neuf carreaux V 

^oz piques & deux cœurs. 

Encore , que D ait Tas , la dame , le dix 

: le huit d'atout avec neuf piques. 

JÈtque C ait cinq triomphes & huit cceurs; 

A doit jouer atout , que £ prendra ; D 

liera pique , que Ton aifocic C coupera ; 

jouera atout, que fonaflbcic D prendra; 

: D entrera par pique , que C coupera ; 

: C jouera atout , que D prendra ; & D 

rant le meilleur triomphe, doit jouer: 

da fait , D ayant fept piques en main ^ 

s gagne & fait par-là la vole. 



CHAPITRE XXL 

^iuxiime addition pour quelques casfiri 

intérejfaru» 

Artic£i Premier, 

ji votre affocîé commence à jouer pa^ 
3foi d'une couleur de laquelle vous n'aves 
nu» f laiflibz-le.paflâi: & dé&ites-voui 
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d'une fiaufTe carte , à moins que l'adve 
faire à droite n'ait mis l'as , parce que 
en faifant cela , vous faites circuler 
couleur de votre affocié. 

IL Suppofez que votre aiTocio entre c 
jeu par la dame d'une couleur ', & que V% 
verfaire à droite la prenne de l'as & qu 
y rejoue *, au cas que vous n'en ayez point 
gardez - vous bien de couper fa cart( 
mais dcfaites-vous d'une fauâe , parce qi 
vous ferez pafier par ce moyen la coule 
de votre afiocié : il en faut cependant e 
cep ter les cas où vous joueriez pour 
levée impaire , alors vous pouvei coupe 
fur-tout fl vous vous trouvez faible < 
triomphes. 

III. Suppofez que vous ayez Tas, le r 
& une petite carte d'une couleur &qi 
vptre Uverfaire à droite y joue \ fuppof 
de plus y que vous ayez quatre peti 
triomphes & point, d'autre bonne coXile 
à jouer -, pofez encore que votre adve 
fiiirç à droite entre par le neuf ou qu( 
qu'autre baile carte : dans ce cas , pren 
de l'as , & retournez dans la même co 
leur par une petite -, votre adverfaire j 
era par-là que le roi eft derrière (à maîi 
ne mettra par confequênt point fa dai 
s'il la porte j cela vous procurera une pt 
babilité de faire cette leyée, Se inflruira 

mêr 



1^ 
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nême tems votre jiiTocié de la fituation 
le votre jeu. 

IV. Si votre âflbcié vous oblige à couper 
iès le commencement du jeu, vous pouvez 
uger par-là qu'il eft fort en triomphes ; à 
noitis que Votre Jeu ne (bit marqué de 
piatre ou de neuf : dès que vous av^ en 
nain des triomphes , jouez-les. 

V. Suppolez qu'ayant huit poims , vous 
ippeliez votre aAbcic^ & que celui-ci n*ait 
>oint d'honneurs , tandis que vous avez y 
par exemple , le roi , la dame & le dix ^ 
DU le roi , le valet & le dix de triomphe ; (i 
l'on joue atout, mettez toujours le dix, 
parce que celamot|trera \ votre affocié qu'il 
trous refte deux honneurs , & il réglera Ton 
jeu en conféquence. 

VI. Suppofez que votre adverfkire à droi- 
te appelle lorfqu'il ahuit points , & que fon 
iiTocic ne porte aucun honneur , &: que 
vous , au contraire , avez le roi , le neur &: 
nnc petite de triomphe , ou la dame , le 
neuf & deux petits -, fi votre aflbcic joue 
atout , mettez votre neuf , parce qu'il eft 
S parier autour de deux à un , que le dix 
ne fe trouve pas derrière votre main ; ainfi 
en jouant le neuf, vous travaillez à votre 
jropre avantage. 

Vil. Si vous jouez par hafard une cou- 
fenr dans laquelle vous avez l'as , le roi 

E 
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& deux ou trois petites, fi vous voyes en 
jouant votre as , que votre afTocié y mette 
le dix ou le valet , cpie vous ayei une 
carte leule dans quelqu'autre couleur, oi| 
feulement deux ou trois petits triomphes , 
dans ce cas-là ( & pas autrement ) , jouQir 
vQtre carte ieule afin d'établir une navette : 
voici ce qui en refiiltera; en jouant cette 
couleur , vous donnez une chance cgale à 
votre afibcic d'y voir une meilleure carte 
que le dernier joueur , aulieu que s'il voua 
avait invité de jouer dans ladite couleur , 
laquelle aurait vraifèmblablement . été à 
celle où il aurait ctc fort, vos adveriàirea 
auraient découvert que vous aviez l'intenr 
tion de former la navette , & aurûent par 
conféquent fait atout pour vous empê- 
cher de faire tous vos petits ; mais en jouant 
ainfi , votre afibcic peut aifément fentir la 
raifon pour laquelle vous changez de couf 
leur , & régler Ton jeu en conrormité 

VIII. Suppofez que vous ayez l'as & le 
deux de triomphe , & que vous fbyez fort 
dans les trois autres couleurs ',fi vous êtes 
premier à jouer , jouez votre as & enfiiite 
le deux de triomphe , afin de fiiire tenir 
la levée à votre afTocié & de fiiire tomber 
deux triomphes contre un : quand même le 
dernier joueur gagnerait cette levée , f *il 
joue une couleur dans laquelle vous portem 
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t'as , le roi & deux ou trois antres , laifTez 
palTer fa carte , parce que la gageure eft 
égale , que votre afTociéy poiTéde une meil- 
leure carte que le trotnème joueur -, cela 
étant, il aura une belle occafion de faire 
tomber deux triomphes contre un. Quand 
roua ières premier à jouer, il faudra tâ- 
cher de forcer une des deux refhmtes , & 
an cas qu'on en ait déjà joué deux , vous 
avez encore la chance en votre faveur que 
votre afTocié en tienne une. 

IX. Suppofez qu'on ait joué dix cartes , 
& que vous avez le roi , le dix & une pe- 
tite d'une couleur qui n'a pas encore été fur 
le tapis ; fuppofëz que vous en ayez gagné 
fix levées , &: que votre afTocié entrât dans 
ladite couleur, fequeperfonne n'ait ou un 
triomphe ou une troiuàme carte *, dans ce 
cas , ne jouez point votre roi , à moins que 
votre adverHûre à droite n'entrât par une fi 
haute , que vous (oyez obligé de vous en 
fervir , gardez-le pour le mettre quand on 
vous fera un retour dans ladite couleur , ce* 
la vous vaudra la levée impaire qui fait une 
difiërence de deux : fi par hafard on avait 
joué neuf cartes , dans une pareille circonf^ 
tance , il faudrait obièrver la m^me règle» 
Il faudra au furplus fe fervir toujours de 
k même méthode , à moins que le eain de 
deux levées ae youi donnât pas la chance , 

Eij 
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ou ds fauver la partie double , on de gi 
, gner le jeu, 

X. Suppofez que A & B jouent contre < 
& , & que B ait les deux derniers trion 
phes & la dame , le valet & k neuf d'ui 
autrecouleur; fuppofons encore que A lit 
ni l'a^ , ni le roi, ni le dix de cette mân 
couleur, & qu'il doive y jouet -,B ne fa 
quelle carte il doit jouer pour fe procue 
une probabilité des plus parfiaites , d 
pouvoir faire une levée. B doit jouer 
^eul' de cette couleur, parce qu'Û .n'y 
que cinq à quatre contre lui, que Ton a 
vcriaire à gauche tient le dix , & quand 
jouerait ouladame ou le valet, il y a i 
tour de trois à un que l'as ou le riA 
trouvent dans le jeu de fondit adverlàk 
ainfi , il réduit la chance de trois i 
contre lui , feulement à celle de cinq 

XI. Changeons le cas précédent & mi 
tons le roi , le valet & le neuf d'une co 
leur dans la main de B , dans la ruppofiti 

Îpe A n'a ni l'as , ni la dacue , ni le di 
I A eft premier à jouer dans cettecoulei 
l'égalité eft par&ite, fi B joue , ou le r< 
ou le valet , ou le dix. 

XII. ïiuppofez que vous ayez l'as, 
trois ou quatre petites cartes d'une couli 
qui n'a.pas encore été jouée, & qu'il t( 
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! que votre afTocié porte le dernier 
he-, fi. vous êtes premier à jouer, 
une de vos petites cartes , parce 

chance eft égale que votre affocié 
me meilleure carte dans cette cou- 
le le dernier joueiu- ; fi cela eft ainfi , 
abilité eft pour vous , que vous ferez 
u fix levées dans cette couleur , au- 
le fi vous joue^ l'as ou le roi , il y 
à parier contre un que votre af- 
'a point de dame , & parconféquent 
ifquez deux contre un de ne faire que 
svees , & de perdre trois ou quatre 

dans cette feule donne , pour en 

r. ^ppofez que votre adocl^ encre 
par une couleur dont il a Tas , la 
le valet accompagnés de plnfieurs 
', qu'il commence pat l'as y 8c qu'il 
lie avec la dame y au cas que vous en 
s roi & deux petites, prenei (à carte 
'y & fuppofei que vous fojez fort eh 
ihes, en faifant toml>er ceux des 
& en jouant un petit de la couleur 
le votre afTocié , vous la faites cir* 
Sr gagnez par4à nombre delerées* 




••• 
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CHAPITRE XXII. 

DiSiotmaire da Jeu du Whisk , qui réfov. 
la plupart dttcas critiques qui pettvta 
arriver. 

Par Denundes & par R^b&s. 



D.QuBL 



font les moyens les plui 

fc les plus prudens, poui 

le meilleur parti poflible des niamr 



phe» 
R. ParcoureiceTraité,chap.VI,Ct3n& 

fuivans , & chap. VII en enrier. 
J3. Gomment lâui-il jouer les fëquenceiet 

triomphes! 
il. Il fiiut commencer par ta plus hautt 

carte Oc la fcquence. 
X>. Comment &ui-il jouer les (ëquencei 

qui ne Ibnt point de triomphes ^ 
R. Si elles font compolces de cinq ou & 

cartes , il faut commencer par la plui 

balTe ; &: fî ces fcquences ne font qui 

de trois ou quatre , il faut commence 

par la plus haute. 
D. Quaiui faut-il tâcher de &ire ^'aban 

des levées? 
jR, Lorfque l'on eÛ &îbJb«D triomphes. 
J). Dans quelcasne&ut-Upatfepiefiè 

de faire des leréetî 
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R. Lorfque Ton eft fort en crîomphes. 

^. Entre plufieurs couleurs ^ pourquoi pré- 

fére-t-on celle dont on a des féquences ? 
{. Parce qu'elles donnent dIus d'avantage 

& qu'elles font quelquefois tenir la main. 
\ Quand faut-il conunencer par jouer Vas 

d'une couleur dont on a plulieurs cartes ? 
L Dès que Ton a une iequence de trois (à 

l'exception des triomphes ). 
K Quand ne faut-il pas commencer par 

^ouer l'as d'une iequence qui n*eft pas 

triomphe ? 
^. Quand on a une fcqnence de quatre , de 

cinq ou de fix cartes : alors il faut jeter. 

les petites y par6e que les triomphes Itant 

tombée , l'as & les autres peuvent rendre 
' maître dans cette couleur , & faire plu- 

iieurs levées. Voyez article III. 
% Quand on retourne un honneur ou au* 

tre carte importante , (bit à droite ou à, 
' gauche y comment faut-U jouer i 
R. Voyez chap. XII en entier & chap; 

XVI, Cas I, II, III, & même leë fuivails. 
0, Dans quel cas régle-t-on fon jeu fuivaiic 

. les points que l'on a , ou fuivant le nom-. 

• bre de «eux de Tes adverfairest 

l Voyez chap. VIII , Cas IV , V , VI & 

IX'CcMfiment ^eut-on fkMoir quând-le» 9C- 
fiiciéii'a plofdfela couleur dauslaqu^e. 
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J^.Voycichap. IX. 

D» Quelles raifons dccident à jouer le roi, 
la dame , & dans quel cas ne \es fautai 
pas jouer? 

B. Voyez chap. XVIII , Cas I & fuîvant. 

Z>. Quand faut-il furcouper , ou ne pas fur- 
couper (on adverfaire ? 

A. Il faut le furcouner quand on eft faible ; 
mais quand on eft fort , il fxat l'amulèr 
par une fauiTe carte. 

D. Si mcm adverfaire à droite , entrait par 
ime couleur dont j'ai Tas , le roi &: la 
dame, pourquoi iaudraût-il que je jouaflê 
l'as preférablement à la dame ? 

A. Parce qu'en jouant ainû^ vous fautes 
donner votre adverfaire dans un piége^ce 
qui eft plus important pour vt>us9 dans 
ce cas , oue de détromper votre aflbcié» 

JD. Quand taut-il déclarer ou non la cou- 
leur forte que l'on a T 

H. On la doit d)éclarer quand on n'a qu'une 
cartede cette couleur, alors on fait atout 
pour la faire palTer*, maisqnandoneftfbrt 
«uis cette couleur ^ cela n'eft pas prefl& 

D. Pourquoifaut-il jouer le dix , il l'atétalit 
retourné ï, droite, je n'ai que le ZO& le9* 

H. Voyea cha{>. XVI , Cas L 

D. Pourquoi faut-il jouer préférableaitÉit la 
coakur dans laquelle onakr dtme^ M^ 
tteaks deuzcottlsttcs tliftaoïnbfei^? 

£ Pa rce que il y a deux à un^ <|tttiïâdfw 
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ftîre à g^chene tient pas Tas, & cinoà 
miatre qu'il le dent ; il y a le double de 
tiiquerajouer la dame, parce qu'elle a 
deux ennemis^ aulieu que le roi n'en a 

Îu'un : il en efl de même de la dame &: 
n yalet, &c. 
9* 'Quaadl'cm a les quatre premières cartet 

jrnne couleur , pourquoi joue»t-oa la 
.saeilleQre? * 
[L Pour fiure connaître Tétat de fbn jeu k 

ibnaflbdé. 
D. Comment faut-il fiiire pour tirer le 

meilleur narti podible , de la couleur 
: ferte de (on aftocié ? 
IL Le chap. XI en fournit fix exemples* 
A Quelles raifons doivent décider à garder 

les meilleures cartes dans la couleur 

fortes de (es adverfàires ? 
S-Voyez ch.XVIII,Cas premier & fuivans; 
0* Mais fi on tournait la dame à droite 8c 

que Ton ait l'as y le ctix Se un trîomplie y 

Gomment faudrait-il jouer, fu^oleque 
. Tadverlaîre entrât pir le valet ? 
S. Il faudrait le laifTer pafTer , parce que le 
• .fort efl ^;al de faire une levée ou de 

ne la pas f^re , & qu'en jouant aùifi , 

il efl rare de perdre. 

Exemple. 

Suppofêz que l'on ait joué quatre cartes i 
^ l'on ait tait deux foisatxviit ^«^«^ ^craa. 
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^uppofiei que le meilleur triomphe 
aflbcic foit le huit (quoiqu'il en ai 
joue un troiûème atout , que fon 
couvre du valet y que le roi foit < 
mains de l'autre adverfaire, & < 
ayes en main l'as &: la dame de tri 
il faut certainement jouer l'as, pa 
y a deux iparîer contre un , que v 
tomber le roi avec votre as , & qi 
dame vous fera faire une autre lev 
On peut y en pareil cas , jouer < 
jani toutes les autres couleurs. 

Autre Exempl 
Suppofez qu'il ne vous refie plus < 
cartes dans une couleur , fa voir la 
le dix; fuppofez encore que votre a< 
ait de cette couleur, le valet & le i 
votre aiTocié entre dans cette coul< 
Tadverfaire à droite y mette le neui 
ne lutrefte qu'une feule carte -, il f; 
votre dame , parce que, de même 
le cas précédent, il y a deux à paru 
un , que vous ferez tomber le valet 
par-là , la dernière levée fera pout 
Si quelqu'un voulait favoir qu( 
chance , que celui qui donne : 
triomphes ou plus , on lui dirait 
a3a à l6$ , ou environ 15 contre 
a au moins quatre triomphes dans 
& peut-être plus. 
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REGLES 

DU WISCHT BOSTONIEN^. 

V>E jeu tire fon origine dtt Wischt; 
auquel il reflèmble pour la ma- 
nière de jouer les cartes ; mais il 
différencie dans la forme, ayant 
befoin de paniers 8c d'une corbeille 
comme au Réverfis. 

11 faut être quatre , avoir chacun 
un panier compofé de cent vingt 
fiches , ôc une corbeille pour b| 
ttiife de chaque Joueur. 

Pour favoir à qui domiera j Ton 
tire au premier Roi. 

Il faut des cartes entières. 

La partie eft compofée de huit 
tours. 

Celai qui donne met W\x.^â^«^ 
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à U corbeille , Se tes ceoîï aucre$ 
■Joueurs cjiwtre chacun, ce qui fait 
vingtj dont U corbeille ell toujours 
fournie ; il ne peut y en avoir moitis, 
<5ue dans le cas où , avant de joiier , 
l'on feroic des conditions difTc^ 
rentes^ 

* On donne toutes les cartes par 
trois ou par quatre, & Ion a geand, 
^oin ' de retourner la dernière , 
étanc celle qui indique la couleur 
dans laquelle on peut jouer > ne 
pouvant le faire en aucune autre. 

Il faut avoir foin que la cor- 
beille fôiicomplette, c'eft toujours 
le premier qui eft charge, de ce 
foin j 8c s'il l'oublie, il en répond , 
conlcquemmeni eft obligé de four- 
nir ce>qui y manque. 

L'on joue allez or<Iinairement 
eieiiK enfemble i ce ieu . c'elï-i- 



r 

,. -^ ° « T o - . 

- "■*> que l'on "^- M 
' ^^ ^aut faire 6»;, ] , 

f •" g«i <ien,a.de t 'r '^^ ^^ 
^°""eii en forte n'^^'^e 

iC '"^^ ^"^ ^^^i:t ^"^ 

Je«r gw retourne J,V *^*<^Ott- 

"'^ftpas coi 1^ i*"" Wes 
îl^'"iacorbeii/e,5!;'^"!^y a 

!";^ i^ première ;"::-, ^^-''^«» 

'""■-• '^ ^^'oârr :^-"' 

•yementfefaiV^^ , "''^^ que ce 
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II n'en eft pas ainiî de la bice; 
elle ne doit être mife que paf 
celai qui n'a pas fuit Ion nombro 
de levées , à moins que ta con- 
Tention n'ait été faite, avant de fe 
mettre aa jeu , de les partager ; 
dans ce cas , les Joueurs peuvent , 
confondre leurs levées , mail dans 
celui oppofé , il eft e^ntlel de 
les relever chacun deva ,c foi. 

S'il arrivoit que le premier ne 
fît que quatre levées , Ôc le fou- 
tien le mSme nombre, on bien 
que le demandant en fit fix , & 
}e foutien deux, la corbeille feroit 
partagée également entre les deut 
Joueurs , l'ufage étant de laillèc 
aller i fon ami des levées que Toa 
pourcoit faire ; ainiî il feroit de 
la plus grande injuftice de lui en- 
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Lorfque l'on ^ des- lev^ au- 
deU de huic^ qui eft la cegle dii 
jeu> Tes advecfaires paient autant . 
de fiches qu'il Y a de' levées au-delHts 
du nombre huit , toujours une de . 
ptus pouE h première , ainfî qu'il 
eft (St d-delTus , Se de plus les 
honneurs comme au VP'ischt. 

Il y a des petlônaes qui coa- 
viennetit de payer les honneurs en 
dehors , c'eft-^-dice , que fi les 
demandants perdent avec , ils font 
obligés de les payer, ainfi- qu'on 
l'auroir Fait s'ils eulTenc gagnés. 

D'autres au contraire les font 
entcer en compaflàtîon des ler^ 
perdues , tout cela dépend des 
conditions ^tes avant de is met- 
m au jeu. 



1 



8 Le W I s c h t 

Du Chtltm. 

Ce coup a lieu comme aa 
Wischt , il faut , comme Ton fait , 
faire à deux toutes les levées \ on 
le paie feize fiches , & de plus 
les honneurs^ ii il y a lieu* 

De V Indépendance. 

Ce coup s'appelle ainjî , parce 
qu'il demaiide à être joué feul> . 
pour cet effet , il faut avoir dans 
fon jeu de quoi faire huit levées \ 
dans ce cas il faut dire , je dc^ 
mande une indépendance^ avant que 
celui qui efl premier en cartes ait 
joué , autrement les autres Joueurs 
s'y oppoferoient , parce que l'entrée' 
Jû jeu èlt fouvèrit'trè's-avantageufe, 
& que l'on n'auroit pas rifqiié fè' 
coup 9 fans cet avantage \ ainfi dans 



ii çasûSlkfilarideauhde' auroit wéic 

jeoei^o^ccnklewifii deiBf^àidanc 
4iâ vhcmBàn é'^ iâj^utr pouf jhuk 

UoBf <pottei jc! ji a^eéoDie»» it puiïxjue 
pour l!WdKpiil>4rô"ce^ow feçoit df 

diî i^iombfTi^ '^i Se : qm^^AvBiS i!autre 
cas'^ on hWt]U»t)k.'£orbeit]e> avec 
les hcttiûfîiissc^leyéeiyi^'tt^jr.a lieu : 
<i]e imèxntiiSï cAÀ ^ârm 4eoïai^s 

yvées jc iiiàiur'qri'ilpiie.ditx :fii:bes 
fi chacun 4^; c Joueurs ,, ainfi . que 
les leyçe3 .4^; le* hoiineurs , . fi Ton 
n'éji>iti cpiw^falii ;dç te Joueç- en 

^, M £ft; boa^ t^Hdkvst) 9^ 4<i^'* 

B 



que tous les Joueurs paflènt^ Se 
qu'un féul deçtande» oa ne peu£ 
i'oblîger à fiuce hmx levées^ mais 
cinq ) parce q^*il A'^ point âe ibé^ 
rien; alors il redce feol la^ cori- 
beille» &oakuLpaie les levées qolil 
pourroic avoir fait au-delà. ; 

Lotfque cou6 les Jôueucs paâ^nt^ 
on remet quarte- fiches îi;:î'la^cor« 
beille, & Ton donne lès^eiartds^^^ 

Des perfonnes qui jouent trè^ 
bien ce jeu , avoient voulu y ajoi^ 
ter la demande forcée, 4^*eft-àHlire» 
que le premier ètt cartjes étoit tou^ 
jours forcé de jouer pour: cinq le^ 
vces : ot , il ■ arrivpÎMÊiiivent^u'il 
fe trouvoit fans à-tous ^â: que s*il 
ne rencontroit pas pour foutieii 
celui qi|i les pof]idoit , il éroic 
fur de faire la bète; ces mêmes 
il^CbaneS' (MÊt ienb l'ipiuftice £mx 
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«nlfWHdfdJi, 8cja.pçglen'a.pl|«ilifii. 

pietiiiersJoue|Ufionï.^l^y^- qp4- 
le dernier deta3ndeAUBren).iec peut 
levenic» poux foutenir feulsmenra 
;^n^<qu&Ie.£Qi:o;)4QU le troifieme ,. 
-garce, q^il cft tUfférçnc de fairp 
uncdetnaade dçcïiiqjtvées, q^u'uri, 
ibuùen. de' voi»|. nyAm obfervq 
ct'deflusK que le Ibutien n'étant 
t«nu. de f^îrè q^ie^ trois l'evéss,! 
nZell poinc ^P^^ ^ C3s de ttiiettra 
la bete.» ,fi'le dçnjandani o'enfaip 
que q^atre^, U faut d^HK t^uç ce 
deimeK mftte. vingt âches à ]», 
coibeiUs, ou plus» s'il y a lieu , 
1^ bctes étape toujours d«. ce qu'i^ 
y,îi.4anskcotbei^Çv : ■■■:. .. -j 
..S'il X «a. a .gliiriçur^.;, Sr,%?^ 
^ours menie le^,Elu$ ^fit^ e^ 
,^E|i»iieXj , . , . 



.■•V'î»'-!^. 
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II cft très - eflèntiel d'obferver 
que pour les demandes il ne &uc 
pàirler <ju*à fon fang. 

Manière de jouer ce jeu. 
Lorfque les cartes font données^ 
le premier porte la parole , s'il a 
de quoi jouer \ ou le fécond , fi! 
le premier n*atpas dé jeu, &ainfi* 
des autres ; & lorfque Ton ne peut 
jouer j,. on dit , je pajfcj ayant 
befoin pour demander , d'avoir 
dans' fon jeu de quoi faille cinq 
levées i foiten à-cous » foie eh as &^ 
rois : il eft plus fur de Jouer en 
i-tous 9 n'ayant point à craindre que 
vos adverfaires remportent fur vous 
par le noinbre ; d'ailleurs » quoique 
l'on fqit prefqueiur dWoir un fou- - 
tien qui fétz valoii^ votre jeu , ayant 
lé inimê întérèr^ ^^^y fèuc p^* 
compter p parce qvC\l 7 ^èio^^^*''- 
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rfonnes qui , ayint beau jeu , ùmenc 
mieux pafTec , dans l'erpéraiice de 
-ùiice BÛTt uiie bête , que de fou- 
tenit ; aulE il &uc pour jouer avoir 
au moins cinq i-tom fotts , ou &f 
ou fepc petits , parce que le grand 
nombre vous en aCTuEera de maî- 
tres , & avec cela des as flç rois^^ 
& vous fere» 0r de votre jeu, 
il vous avez ibin , aufll-côtque vous 
ferez en jeu , d'en jouer , a^n qne 
de petits i-tous difpetfés dajis les 
trois Joueurs ne coiipenr point vos 

~ cartes. Il eft donc nccelïàice i ce 
jeu de faire à-rout; cependant il eft 
des circonftaiices où cela feroîc 
nuilîble , c'eft dans le cas où vous 
verriez à la première levce , qu'il 
y auroit dflix renonces , ce qui vous 
indiqueroitquelesit-ious étant <^<i^s 

/Une tnême jjiaia , vous ne à!»«;i> 
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pis continuer , dans la crainte de 
ne faire romb^ 4que des petits :» 
& de rchàre ' fd« <eiix de voocfe 
JÉdvèrïàffe ^ui ne manqûeroit |iss 
fé îe^ tirer , lèrfqn'il (èroitefi jeu^ 
et i^aiferoit les vètpes ^ da^ ce 
cas il 'h\3X tirer fes as %c rois , écacc 
^ ptcfamer qu'its ne ferme fiiis 
' cbapés , àyàtlt deux loueurs fails 
â[-tous; & s'ils t'Àieieilt ^ c^Éiiî qi£ 
fei a-^ ce feroit t^ujouf s un ^ViEit- 
tage pour vous de lui en difnitiocr 
le nônibré \ mais dans t?Dus les cas^ 
il faut Wen ménager fon jeu ioriî- 
que Tofi éft feùl, pa>tce qtfâjratiç 
trois perfonriés ciMître^ ' wu« , elles 
ont le plus fenfible iAtérct xle vooi 
mettre à la bcte. . ' 

' Lorfque Ton a un foutien , là 
manière dé jouer devient difSh^M^ 
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a|iit^&^4^her d'y ^^^ ^^^^ bonne 
eptfé^^vpar f^^f^fl^:^^ fi le premi^ 

à..jpûr&àvç9uc d'ui) petit » afin de 
faire j>âfle^/en revue les dçux ad- 
i^ijGijjrc^ , q4Û. fpnç.fi;^uyai.t.for^ 
4? Wtjçe un i-iQatjnagjflur > dans 
la çraiiice que la levée nç^refta 
pu: im ^ipç^ei,î;Jfttfelitifin ,ne 
4evant ' pas impair ^p. Itfi main» 

qui app»qepûjîQt,.4 ff)ft ami i dé 
n^nve: fi teif<¥iWeR <^,iJa droisç) 

du, ,^<WÇ«»P;,fJpft^Auili(^« JMfHtf; 

Ç4r •kiro^:Wf9PaM»^igP«t (ti 
die/Tos, j, .<?ju,l^ BpiflfiVfv'âTtopt â« 
iÎEuation, |>atce ^^ cjsf^: là .place 
qid i'^Cr., &: Hon ffts pné ia- 

yi^f» .qw» »x^!fr T^ te ioueiir jj 
resofMrnÇ:, (iè9;,'fqù.¥4Q$ çc cas fé?» 
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rtooins- qu'il-nefùtiiidiquë , parla 
retourne ou' aifirrtwènt ," qoe les' 
honneurs feroieiH dans 'les' hia4nr' 
Hes (kiix Joueiirs ç dans të bii- 
avec le nombre il feroît à projras 
i'en retourner , afin d o^er ;iiix ad- 
verfiires k poflîbiiiié découper vos 
lois ) en le,Qt enlevant leurs petits' 

i-toBs. : • ■■ > '-^ 

Pour foiitenir- à-- ce jeu , îl n'eft 
pas befoiri d'avoic nn grand nom- 
bre d'à-tous j mais il eft à propos 
d'avoir au moins as, roi, dame,' 
àa valet , troifieme , avec quelques 
rois & as dans les autres couîcuri , 
afin que votre afiocié trouve de 
U reflôurce dans votre jeu ^ & 
poilTe n'être pas trompé dans les 
invites qu'il pourroic vous faire; 
d'ailleurs , on fent quel avantage 

on,pem àtet de à^^ul ^j^iaxi. ^tw 
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ifasûjet^i^^. il ell poffible .4e faire 
le Chelem qui eft an. 4^ :beaux 

coups ^^çf i«^^ , /\ 

&x\^ téixf^t'y mais c'eft C0u|ours 4is 
^i^ik tçatec , ; loipfiïii^ Fcm djb 

4$}e^ deJ^n attiîd oii y croire vifi 

.rois & deiiiis^, il eft avantageux de 
faire v^HCOt^t, afin qu^ les pecicsj 
qui fe trouv>eç^ifiiit d»ji)le5 mains 

Ji.^voSr^^j,-en Ijcs fpupant, 4p 
^r,- U ^vo»» ot^fSbntJa facilité <|e 
réuiSr dans votre entreprife. 
; Il eft très-eflèntiel à ce jea^ 
^^'obferyec l^s'qines jqiii paûçnjE , 

^ /^jxm ifl?RP% Wl»»r ,^ Ss?^ 



^« t » ' W » 1 * * ? 
«mi, « <i«i ft^'faiiwliit'fe'ffek 
gmtà te»r.'i' '■•' '" :• nisis".,) si 
De riniUpikililS'. *'i"'' 

Comme'tfc «*p ft joue ieol, 
ilfkllt<iuè «M <)l»' l'aWtiilMid, 
«ateale (on )eià , WvbiS'S'lt S'A 
quoi ëikfehuklev<^, tâitt^r^ltfe 
i-«o«s, e(6e(>af''l<5i*oi*;''J^ilWl 
JKiiiit dé rob, il>Aut'^>fi) Wtili 
•inbiAs lflgËFatrf«f^ti»»i<ttkaj«ttf^ 
huîrieiriè ,' afin , lorfqa'il ")otiètti 
^-tout, de (àite tomber fe diiVil 
eûquamettiiedfim àïïe'ftiitiiV.' ^p 

U« (tbftrVe ' ^le' & «tâM' ')& 
6unfes qui 1ut-tefleAtç,«H''fcvdit^i4 
((eliMice , «e'wJlfttc*''*'^"* 
coupet , cJu'aU iaS ^30*4! 'fifct-aèï- 
«iet à jduet , éc confé^ueftittent 
foJnt «[(oïl! 4 tt-fllto^*»-''«Mfe 
Afie l'tt tiii)lldit''Bii 1-W«,"9a l&i 
«it 'ieiill!«é<,- ' il- i!^uM>1fi» "h 
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^Mntihre de &s levées. Se lerok 

On fenc que cette règle eft 
A^œflàbe <lans coûtes les occasions 
où Ton eft daas le cas de craindi:^ 
h, fuccQupe; il en eft cèp^idanc 
où l'on peut couper d^un fort à-tou^ 
çième d'un hot^eur , maïs ce nV^ 
pas dans celui dé Tindi^ieiidAnce, 
^rce qu'en vousd^garmâ&nt d'une 
<le ces cartes , vous pouvez en faire 
valoir de moindres dans les mains 
de vos adverfaires. 

On peut encote jouer ce coup^ 
avec moins d'à-tous , mais il ùxiif 
avoir des as ôc rois» que 1 on puidlè 
faire valoir , après que l'on a fkic 
plufieurs coups d'à*tout , pour n'être 
pas coupe. 

L'on obferve que les rois nf 
iant pas d'une ^Mide jrci&aro^j 
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Iprfque l'on joue feulj 
le adverfaires devinent 
quand vous voulez en fi 
grand loin de vous fai 
revue, & de ne mett 
que lotfque vous êces fi 
le roi. 
Man'ure de jouer des /■. 
L'intéreirant de cett 
eft de mettre à la bêi 
jouent ; pour cet efF» 
prendre bien du foin 
ne point faire de fau 
fon ami , ne point jo 
quand vous ne l'avez 
du roi , parce que de c( 
vous le feriez dans I 
Joueur , & pourriez pa 
lui faite gagner une co 
auroit perdu \ il ne fau 

<fe y'ju dans cène ipo&ti 
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<pe Votif eft ^ forcé par lei drcoiif' 
ïsttioes; oftiîe doit pas faire d'in-i 
^6e ^ (i tki ai Tas , maiî eoiyoucif 
attendre 4urr ^étte coxdeur.^^ (nt^ 
^ut s'il eft accompagnéde J^xlame 9 
parce iqu'Ueft certain qa!en voyant 
^etiir vous ferez t tous Jes^deux.^ 
oti dofe Édïe^ ibvite , lorfq^'atti 
^ le roi prois ou quatrième y paircê 
^ué fi votre ami a l'as ilJe doit, 
^ïiettre , à moins qu'il ne puiflfe 
Prendre .k levée d'un moindre,, 
>^^is vous.^es CDujoors iuriqu^ 
^ dans, fa; masiv^ parce rque)ivo$ 
^verfaires lé mettroieiat /ilsi Tat 
Soient, dans la crainte qu'il lié iiitl 
^oupé au fécond j ainfi fi vocrèami 
*^^ i votre roiLeit en fureté ^rfc) 
^ «ft ion kadt. retourner A JPiri-3 
^*^e ^ règle très^etfentielleà et l/etii! 



voireinvitd, que voiwavcsle rei.,, 
ne devrait pas y cerourner s'il n'a- 
voic pas l'as , daiis la crainte de 
vous le faire pcendre par vos ad- 
verfaires; ce feioit pour lors fon' 
jeu, de faire une autre invite^ 
& lotfque vous vous trouveriez 
en jeu , vous feriez une féconde 
invite , dans la couleur que vous 
auriez entamée, afin de ^ire.tamber 
cet as, ôc faire valoir votre roi. 

Lotfque l'on a roi & dame- 
quairiemc , on peut jouar du rai> 
votre ami ne mettant pas l'as 
s'il l'a , & vous doiuuaL , en 1 
lui jouant d'un petit au fécond^ 
1b, facilite de foire trois levées dans 
ccne couleuB : fi. au: contraire l'as 
eltdans les mains adverfès, ce n'e& 
^s- le jeu de tirer votre dame-» j 
il: ^ai. y- voir venir ^ afin, de Ub 



I 




,;j(f "> .0 ■:■.! r. ) , i .1 - r^. il 

if^m. ^.M: ^iri«-K fony^ï c(^ 

£lifiS% i|VMç^ Qfl -i^^ç - i»TiKs» 

deux jofqu'auciuq : ainfi, fi-lW 
rf* ff*W^ . dft,for^s,c«(psi?^i fon 

flft pçiyriieiSfivii .E^p«n4fe â^m 6«» 
fii^jiûettf), s'U vousi ait^quoif. 



! 



I 



û on a roi , dame ou valet, i 
^Éji^^forolètft tiaris lë^èas^^^'^i 
bèr 'fifr le jppéhiièr^li^dM de 
Vérfaîrfei àloi*ll ^ft ^ très-av 
^^4 à'tn tireif^ patti - en cm\ 

droit mieux le jouer , ou le gi 
jfeuf^if teriè^eq la3 ffeirâëref ^^-^ 
l£à-tmt i i^ëile l^^pfe^ëf^eri 
pie'î^ ' çè'^ ijiii iii^^ feroît^ pati^ 

v^rMf«i'^aéî)bâêr i^toiit î^ fe 

font feirb è^ ce^ ^ èoiiiéùr ' 5 
pendant il eft des cas , ôà 
Aiit^ile^^fàitev comthè<relt<i6i 
fe titMiVehyit tpaiâ par 4^ 'f 
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Afin de Êdre ccnnbei^ jd^s pftits ijjÀ 
i^c^nt » & jouer vos tçÀsùmçtoM' 
:^% la coupe ) ed jMi;mc aii^ » on 
eft prefque fur de Êdre faire une 
t>ice> par la raifon que beaucoup 
4e perfonnes jouMC ce] jeu » avec 
peu d'l-tous« . * 

Il ne faut point forcer fur |a 

carte de Tadverfaire , lorfque vo^ 

ami eft après > parce que c^eft i 

lui i mettre tout ce qu'il a de 

plus fort, à moins qiie l'on n*4n 

mette une au-^deflui desi^fienh^» 

|>ourlorsildoitsVnaUer d'un petit. 

On fait qu'à :ce jeu ..l'on ne 

doit point renoncer ^ & celui q\ii 

le feroit, payeroit la bète de re^ 

^ nonce; la règle eft de droit : c!eft 

aux Joueurs a l-adoudr m- s'ils. ie 

jugent à pEOp^Si i i - ; , ^ v >^ 



le Le Wischt 
lie la prend avaiir qiie Ton coilf^^ 
les carres poiK le coiip d'après » 
elle ne lui' 'appartient plus, & n'^^^ 
■aucun droit deffiis; c'eft un avatK^^^ 
tage pour les Joueurs , en ce qu'iC^ — '' 
■^e font pas obligés de la remplir 
n'y ayant que celiii qui donne qi^^* 
■met quatre fiches au lieu de hui — * 
■^ii'il auroit fallu. ' 

• Des peribunes defirant jouer n^^"- 
■ jeu uii peii clier , cmt <limîuu^ - 
:1e ptiK de la corlieille, c'eft-iàndine "^ 
. çi'au lieu de vingt fiches , don -^ 
«lie eft compofoe , on la réduir ^ 
Jdix , quatre pat celui .qui donne 
& deux par chacun des Joiiear^^ 
On obferve qu'en jouant avc^=^ 
'vingt -fiches à la conbeàlle , V<o^^ 
peut perdre fon panier, ëc aii^^^ 
deU, Se qu'en le jouant avec diic "^ 
' la ^ne neft cas â:m;vi.i»jai i*^ 
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moitié y le payement des levées & 
d^ autres coups de la partie étant; 
le même. 

Ce jeu eft afièz agréable > par la! 
diverfîté des coups que cinquante- 
deux cartes occafionnent , & donc 
on ne pourroit donner le détail j 
étant formé par la çirconftance s 
on croit en avoir dit adez , d'autanc 
que ceux qui connoiilènt le Wischt ^ 
joueront facilement celui-ci ; Ton 
ajoutera feuleixient fans faire tore 
au premier , dont le mérite eft 
connu , que le fécond a beaucoup 
plus de gaieté ^ tous les Joueurs 
étant en adion , les uns pour ne 
pas faire la bete » & les autres poui; 
les y mettre* 

FIN, 



^^^^^^^^^B 
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' w joue quatre à ce jeu , il 
■t des cartes entières , chacun 
panier compofc de cent vingt 
^es, & une cotbeiIIe.au;nm^,aa 
vcrfis. '-'-.'^ r !"'■ 

Un rait huit tours. 
II y a une couleur favorite ; 
I eft la même dans toute la 
rtie , elle eft indiquée par le 
emier Roi que l'on retournes 
ur favoir i qui donnera. 
Le premier eft chargé feul du 
in de iàirc mettre à la corbeille, 
ns laquelle celui qui donne , met 
It fiches, , & les trois autres 
ueurs quatre chacun ; £i le ïvovïi- 
; ae ïè rrouvoic pas com.^V\. » 
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a foudroie qu'il le camfilétat i {^ 
dépens. 

* On ffme feul â ee Jefa, n'ajiw* 
.point d'alTocié. 

La première demande eft tOiM 
jours de quatre levées ■, fi le pr^ 
mier en carte u'a pas de jeu , il ^it/^ 
pajfc, & le fécond porte la parais 
ainli de fuite jufqu'au dernier, 

Lorfque l'on joue en favoru:? 
ou préférence i on n'èft ppîni obG^ 
d'enchérir fur le no'mMe'de 1^ 
vées , c'eft l'avantage de cette coc* 
lèuc : ainfi le permet dit , ^ 
demande. 

Si le fécond î. Je «jioi &ii 
quatre levées en teircj il dit, _/" 
demande la. préférence , raais aulW 
le preipi^r a le droit de la garde= 
au même nombre. Si vt ^^amie^ 
kvoiz paflc , Ve Ucoûi^ mhsîixV 
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^'^^^^me diok , pour k^emande feu* 
^nieiit , aûifi que le- trôi(iécM fi 
^^ iecond paJdek. 

% le premier a¥oit -^k , je dé-' 
^'^^mdc y U feconé , ta pré/éFcncé^ 
'^ <lxxe le ti^ifieme eut bera j«lU 
r^^^ cette' c«3iuîêar i âl «le Mui^t^t 

T^^er pbat ctni^ Jev^)e§i 

U ne faut jamais à ce jôtt » m* 
'H>ncer k couleur <laiis kq«elle 
^^ jooe V ftVà^c- qtie les- %wc4s 
'^otieufs ittént j^^^ i ^«wic 4iblîgé, 
K^qti'ib ne veafe»! pk»^ Mpfiéfir 
C^r le nombre de JeWes j 4e4ifd, 

' lia primauté à ' ^e }W a de 

)>eaux droits ) ^aii^i eft^il tom^^fiiis 

"plusr • ^(¥4ntagèqx '4s^ {oMO^ ^Wilc^ts 



Jl L E M A R Y t A N d; 

On joue j à ce jeu , un couj 
qui s'appelle la Mifcre ; il confii 
i ne point £iire. de levées ;- û r< 
.xcuffic, chaque Joaeur donne i 
fiches à celui qui gagne ^ & 
retire la corbeille ; fi on perd ^ i 
met la bète ; & on paie autant < 
fiches à chaque Joaeur , que Vi 
a fait de levées > mais non les i 
fiches. 

Lorfque Ton a gagné la ce 
beille , il faut la prendre auifi*tc 
crainte d'oubli , ne pouvant le fâir 
lorfque les cartes font coupées po 
le coup fuivant } il n*eft pas befc 
de dire , que les adverfaires 
doivent point avertir de cette d 
traârion, ayant intérêt que la;» 
beille ne foit pas vuide. 

L*on joue peu pour quatre 1 
yées à ce jeu > a^axvt tovxY»ax% 



f- 
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^co^càrwttf qui y<aiis ^<e3]dfiv>ev.^ 
^I^mandaat cinq y & ua jcroifiense , 

*'âloLi:a'3ie» piettiîai en cacte fwit 

' S^^çr i; ce Jiombre » & il en £îti« 

'^^ éttîT , pour iioi enlever. \ ' 

' ^i J!oti né iifl^îpas/le Jiombfe ide 

^Véfs i âtinôticc , on. fait- kibfeiï, 

9^i .eft^ tt>ujoiii:s ^e ce qu U. f a 

^^1» iki cofbejite » & Ton fkîe^â 

^^^que Jouaiur^ autaiitrvâe fiches 

'^uW :a {Mocda xle levé^. > 1 

£t i-on gagne V oa reticé kicor' 
^^ei^b, 4H9ecde |irtA dealen^édsey.jk 
les honneurs qui fe paient comtâe 
auBoftpnieiau 

jjot&pe Yan jjoue en < picfê- 
.feime »-le paieméfit des. le^rees ^ 

./fîlnfeat'idcJae^ui&icek ch^- 
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1' -"'" !^ «Tau aouu 

-pas fa^« ** \^.iVoâ ^ 
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tnvs avoir vu fon. ))ea } fi la- de^- 
niande a. lieu , i lé fécond pailfe». 
pour. lors il ùàt iqti'il augipenc^. 
d'une. levée , s'il ne Joue- poim(tà 
préférence). s*il y joue, le premier, 
peut garder , pourvu qu'il, jooe 
dans cette . couleur ;, fiuon il perd 
fon droit de premier , &. eft obligé , 
de dire cinq levées, la ;préférence 
^yant toujours l'avantage fat les. 
autres couleurs, 

11 faut , autant qu'il eft poflîble » 
feire une demande Huejjayapi: à 
craindre trois àdverfaire$»i> ::^piîr 
^adèmblent toutes leurs lor^cea. 
contre vous , à moins qùè la de-i 
niande ne foit que . de quatre 
levées, pour lors on peut, rifquer 
de la faire légéremeiV. I . . 3 ;; ': 
.Pour cinq, celadèvientdiffi^^it^i 
vcais ayez uneJavçe dtejAMj V5*s 
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d'ailleurs , pas toujours l'avantage 
de la primauté y il faut donc , dans 
ce cas, avoir la tierce majeure 
dnqaîeme , & avec cela un as , afin 
de vous faire une entrée^, -jouer 
àrtoùt , ficot que vous le pourrez ^ 
pour alTurer votre cinquième levée: 
il feroic même à defirer qne votre 
entrée fe fît par cette couleur » 
parce que vous afîureriéz la levée 
de votre as , qui, (î Ton n'eut point 
joué d'à- tout, pourroit ccre coupé. 
Il eft cependant des circonftances 
où il feroit nuifible de le conti- 
nuer; c'eft lorfquà la première 
levée , l'on voit deux renonces y 
il eft afTuré que le grand nombre 
d'à-tous eft dans une main, pour Lors 
il faut voir Venir, tirer fon as en 
tachant d'employer un petit en 
MCnoace , lorique vous «ve couvez 
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craQjdre la. furcoupe^ ç'eft*â^:4ii:e^ 
fi vous èties dermer à jouets, cv: * 

Les reooaces fpm avancageufes^ 
à ce. jeu 9 lorfque foiï a ao^Fand 
npmbrç de pedts . à-tous ; *mais il 
ne./mx pas croire !(|ae ce foi^dans» 
vom les cas > parce qu'il arrive 
très - fouvenc , que .lorfque; vous 
vous dégartndèz de vos perics» 
lorfque vos gros ne font pas man^ 
jeurs , les adveirfaires jouent à-tout »' 
& vous mettent bientôt à fec. Une. 
renonce eft dTune grande. refiEbor- 
ce dans un jeu à quatte levées. 

Il faut , pour bien jouer ce jeu, 

connoîrre la valeur des cartes , afin 

de s'aflurer un calciijl fur avait de* 

faire fa demande; 4'^tès cela. 

Ton doit ayectiiç quc^ le Roi, qui 

eft la féconde belle: carte » fait. 

raremmt & levée j dans la main 

Dii| 



\ 
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du demandant , les adverfaires ne 
devant jamais jouer l'as, mais voie 
venir deflTtis^ afin de ne le mettre 
que lorfqu'ils vous ont forcé , en 
vous Êitfant paflèr en revue , de le 
j[onër ; aufli eft-il très-eflèntiel de 
fàifie encrer en jeu celai qui eft 
à votre droite , afin de voir venir» 
On peut jouer avec . un» petit 
nombre d^à-tous , lorfqoe Ton a 
beaucoup tl'as &: rois , étant tou« 
jours fax d'entrer en feu j ôc que 
G vous 'en ffvez quelques-ons de 
coapés y il vous en rèftera «ncore 
aflez pour compléter vos entrées : 
de tnetne, fiTonn'a dans fon jeu 
que des&aâèsvC^eft-à-dir-e » toute» 
petites canjes, Ton doit être fort 
en i-toù^ ^sfin d'être à l'abri des 
mauvais: touci que Toa foms&Mt 
vous joù&:^ 
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Lorfqu'tth des Joueurs à de-^ 
mandé la préférence pour quatre 
levées , c^la ne dois pas empêcher 
de joùef pour cinq dans cettà 
couleur ,, parte qull arrivé fouvenr 
que l'on ^ fait cette demande avec 
fort peu d^à-toiis} ainiî cela ne peap 
wus nuire» 

L'on conçoit faciliement » que 
pour demander un plus grand 
nombre de lbvées> c^ell la beauté 
du feu qui décide» 

Le dhelem eft le plus beaiu de 
tous les coups i ce [eu *, il efbtrè^^ 
difficile a faire » à caufe des^ trois- 
perfbnnes que Tba a coi^tre foi j; 
auflî fauc-il avoir ua <Q:ès*gFàfïJ 
nombre d'4-cous , avec des as &r 
rois un peu chargés, afin que> fôr(^ 
que vous aurez 6it tomber les 
i^us^ vous pui^&Jà Y^^s^^^^*^^^^^ 
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il arrive fouvent que , lorfque Ton 
en joue un grand nombre » les 
adverfaires font obligés de fe dé* 
Êiuflèr de petites cartes , qui ihet- 
tent i découvert leur jeu , Se vous 
en tirez tm parti favorable , tel 
que des dames qui reftent fécondes , 
Se que Ton eft forcé de jeter , fi 
l'on joue de Tas ôc du roi. 

Pour jouer la Mifere, il ne 
faut avoir dans fon jeu que des 
bafles cartes; encore n'eft-on pas 
{ur de réullir ^ parce que les ad- 
verfaires ayant le plus grand in« 
térct de vous laiffer faire une levée 
qui vous mette à la bcte , ne for- 
çant jamais lorfque vous prenez , 
il eft aflèz avantageux d'avoir une 
renonce, pour fe défaire des car- 
tes qui pourroient vous gêner ; 
m^ûs ai0, ûtbl q[ue Vou ^'^tv «^ 
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pérçoiXj'^n n'^jouepltis^onDedoit 
ionc demander ci coup , qui lotC- 
que l'on a d« cartes ^ dont la plus 
baaie ibit tm huit -y il y aaroii tiea 
de ciuie, que tes fortes étant 
partagées ddiu les autres mains, 
l'on ne pourmit vous laîSêr de- 
levées, àlers vous tireriez la cob- 
beille, & feriez -paye de dix fichel 
par chaque Joueur. 

JJf la manière de jouer dts 
Adverpires, 

Lorfque Ton eft dans cette po- 
rtion ^ il faiir avoir foin de bien, 
ménager ion jeu, ne point ^ïrié 
de ^uHêi invites, ne point jouet 
de Tas , dans ta crainte de faire Ifr 
loi dans la main du Joueur , jouer 
i-touc lorfque l'on eft en poJîtioii , 
£/e Joueur uV<pk'tt&^ô.t.)a!oa^% 
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de levées à faire ; car s'il jouoit 
pour fix y ce ne feroic pas le jeu 9 
étant â. préfumer qu'il eft fort 
dans cette couleur, & pour lors 
^ous lui feriez une entrée favora* 
ble en le mettant en jeu ; ticher 
toujours de le faire paflèr en re-* 
vue i c*eft le moyen de ruiner fon 
jeu , & de faire valoir le vôtre : 
pour cet effet , il faut autant qu'il 
eft podible laifler la main a celui 
qui eft au-de(Ius du Joueur , alors 
il en profite , en jouant un petit 
à- tout , s'il penfe que le deman- 
dant ne foit pas fort , il eft forcé 
d'en mettre un gros, dans la crainte 
que là levée ne refte contre lui , ôc 
vos amis qui font après le prennent : 
lorfque vous pouvez réitérer ce coup 
d'à'tous , vous en rirez un grand par- 

x/> parce que fes forts ètam xoxc&^^ 
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il n a plus que des pecits , &c pour 
peu qu'il fe trouve en furcoupe^ 
vous le mettez bientôt à la bète«^ 

Il efl: ieflèntiel popr bien jouer 
ce jeu , d'avoir de la mémoire ^ 
afin que lorfque Ton aura avec 
foin regardé les cartes qui paf- 
fent , d'en garder le fouvenir , pour 
ne point couper des rois , & n'en 
pas laifler paflèr , qui ne le feroienc 
pas , & que l'on doit couper. 

On n'a pu démontrer , dans un 
il court efpace, toutes les occa* 
fions où l'on peut demander, & 
les jeux favorables \ pour cela 
on a feulement donné quelques 
exemples : c'eft à ceux qui veulent 
jouer , à juger de la valeur de leur 
jeu. D'après toutes les obfervations 
que l'on a faites» il fuffit de dire » 
qu'ayant quatre couUw% Y^n)S. 



I 
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jouer , cela donne bien de la fa- 
cilité y auffi n'y a-t-il prefque ja- 
mais ^e faflès 9 ce qai rend ce 
jeu tiès-^ai , fur- tout Jcdfque les 
Joueurs enchérirent à Tenvi far 
le nombre de levées , & les (ont 
parvenir quelquefois i dix. 

L'on doit annoncer que ce jea 
eft fort, & qu'il eft poflîble dy 
perdre trois cents fiches. 



F I K. 
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EE TRE-SETÏE, 

* OU RE G L E S 

DU JEU. DU TROIS -SEPT. 

T . ■ ■ . ;^ t> !\ r>T-7 : 

. ORDRE VU J,EU. 

§.1. 

Jl LOS un Jeu eft fujec à avoir des 
règles» plus il demande raitention 
"de ceux qui le jouent. Chaque 
carte , au trois -fept^ eft , pour ainfi 
dire , aiTujettie à des règles établies, 
& rien n'y eft arbitraire : il eft 
donc d*unejiéce(Iité indifpenfabie 
de les bien connoître , & de s'y 
conformer en tout point. ; 

§.2. 

Ce jtVL doit fot\ \v\N^tài»a V 



■ • .".-.jr 
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rEfpagne j il fe reffent un peu 
du flegme qa^on attribue â cew 
gravç Ifacîoa , & :veuti'ccrçr iqpié 

(ans la moindre diftraâion. 

- - .» 

i I ; 

' Selon fa première intHcucion, 
n doit être joué' à quatre'; deux 
contre dfciiy , fes cotn^a^ntons pla- 
cés vis-à-vis en fprme de croix. 

§•4* . ' : ' - \ 

Les cartes dont on fe fett au 
jeu de quadrille , fervenc- aufl! au 
trois fipt. Chacun joiie avec ^dix 
cartes , qui fe donnent en trois 
fois , & chaque carte eft bonne 
dans fa couleur; le troii eft la 
{première , après le deux ; enfuitt 
Tas , le rôi ^ la dân^e , le valet ^ It 
fept , jufqu'au. quatre inclufive- 
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§• 5- 
Rbgli. Si on donne md les 
cartes , â une près , 6c Ci celui 
qui a la main, eft content de fou 
jeu, il eft le maître de titer on 
faire tirer , fans voir , une carte 
hors du jeu de celui qui en a 
une de trop ^ & peut continuer ; 
mais fi Terreur eft de plus d*une 
carte , il faut en donner d'autres » 
fans que celui qui a la main, la 
perde. ' 

En mettant au jeu j un de ceuy 
qui jouent enfemble j fe pourvoie 
de vingt -un jetons ^ dont , pouc 
la commodité » on a accoutumé 
de fe fervir d'un qui eft plus grznà 
que les autres » Se qu'on fait va- 
loir pour <Ux, & onze jfctUs \^ 
tous» 



in 

Là partie èft fixée aux point 
. vîngt-un ; elfe eft payée avec uni 
JÉctie d'une valeur ftiptilée. Si Por 
parvient à marquer tous les vingt- 
iin jetons } avant que la conrr^ 
partie ait marqué onse des leurs, 
on gagne une partie douÛe , qu'oii 
paye avec deux fiches. 

O N fait des points de . deol 
manières ; avant de- jouer , ce qu'on 
•^tle points d'annôiu:6 ; & aprèi 
que chacan a joué tes dix cartes j 
€ê qnon appelle points de jeu. 

En premier lieu j q^and celui 
^i eft en main , a jpjié i^ie cajr*^ 

tc^ & que les uou arnit^ ^ ^ 
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fouff^i 5 H examine fou |ea , St 
fkit fon annoncé de la 'façon fui"- 
tante. Le trois /le deux & Tas de 
k m^e couleur Se dans une feule 
main , ^ appellertc néapolitaine ; 
bn la montre^ & on marque crois 
points, ^i les cartes qui font avet 
Vont de fuite » comme roi , dame^ 
Valet , fept , &c; on compte autant 
de points qu'on a montré de cat« 
tes; pour } trois > ; deux , 3 as l 
^ ) fept » on marque trois ; St 
pour tous les quatre de ces mètneà 
caftes j on marque 4 jetons j pour 
^ rois y 3 dames » ) valets jufqu*ai9i 
quatre , on marque un ; Se pour 
les quatre de ces mêmes canes ^ i 
jetons. 

RiGL£. Il faut annoncer les cartes 
îliris l'ordre qu'on fe tcou<?«^U»&^ 

B^abrpas pcnnbim ^aa«wKx:^\ 
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ni àt (burntr aucane câtte a 
fon cour : car ayant la main 
Vovk annonce 5^ rois , 3 deux» 
as 9 avant que d'avoir joue 
carc« , on peut obliger celui 
Ta fait , de jouer une de < 
qu'il vient d'annoncer , ce qui 
fouvent pourra gâter tout for 
Rëcle. Si Ton ne montre 
de fuite les cartes dont on ànn 
trois» il faut d'abord, dire 
deux , quel trois ^ quel âs i 
manque ^ parce que celui qi 
demandera, va d ouvrir qu'i 
point dans fon jeu celui qui 1 
que dans le jeu de celui < 
annoncé. 



m 

Ok compte les points du ji 
. k ùçon fuivante ; uo\s &^ 
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de quelque couleur qu'elles foiènt, 
(bue un point ^ les crois , les deusî, 
[et rois» le$ dames & les valets ibiic 
compris dans les figures ^ les air» 
tf.e$ carres» depuis le fepr )ufqu'aa 
qiutre , ne fe comptent qne dans 
l'annonce. L'as £aii tour feul uli 
point ; c*eft pour cela qu'on lui 
knne tant la cbaûTc. Toutes les 
tartes comienneiit dix points 9c 
deux ligures qui ne fe compienfc 
point. La dernie^re levée fait up 
;K)int toute feule* 

» 

§• n. 

Les parties d'honneur à ce jeu, 
fe gagnent de cinq différentes fa- 
çons ; favoir : 

ScrAinmafeite, 
SrramrDafoa, 
?4r :{CaiIad.c, . . 

Cal la don , 
Calfadondrioii. 
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Strammafette eft fait , quand 
les deux qui jouent enfemble , ont 
fait unanimement toutes les le- 
Yées, à une près> qui ne contient ' 
.ni un as , ni trois figures néceflai- 
res pour faire un point f bien en*^ 
tendu que la levée qu'ont eue les 
adverfaires ne doit point êtge la 
dernière ) ; car fût-elle toute blan- 
che , elle eft comptée pour an 
point. (§. lo. Ce coup eft payé f 
par trois fiches» fans compter ce 
que les onze points font pour la 
partie. ) 

Strammafon eft fait , quand un 
feul àcs joueurs , fans aide de fon 
vis'à-vis, fait la mcme chofe 3 on 
le paye avec fix fiches. Il faut 
convenir d'avance fi le coup ho- 
noraire fera payé ou non \ car 
comme il arrive tatevxittix ^>a^^NL- 
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coupfde p^fonnes ne le connoif- 
ftnt pas*.. 

. . Callade fe fait , quand les deux 
<pii jouent enfemble » foac unanî^ 
inèmenc toutes les levées. Il eft 
payé avec quatre fiches. 

. Calladon >. quand un tout feul 
fait toutes les levées. Il fe paye huit 

» 

fiches* - . 

Caiiadondrion, quand celui qui 
éft premier à jouer , peut montrer 
uue jiéapolitaine dixième} il fe 
paye avec feize fiches. Dans tous 
ces coups , les onze points de 
cartes fe comptent au profit de 
la partie , laquelle n'a rien de 

commun avec les parties d'hon- 

•■ . » 
peur. 

• ■ 

ÇzLVi 9ui anaoncc Se c^\ ^^^^^ 
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par fon annonce j U partie , fok 
ample ou double , ne peuc jamais 
avoir dn refte pour bu panie iuî- 
vante ; au lieu que- celui qui £ièd 
au jeu plus de pomcs qu il ne lot 
en faut pour gagner la panie , il a 
cela de bon pour la paicie fuivadce. 

• > 

Il eft toujours p^mis de de- 
mander compte' de , rahnônce » 
jufqu'à ce que la preniîere levée 
foie couverte, & avant que la "fé- 
conde foit jouée; maïs pas plu^ 
tard j & alors on doit i'én prendre 
â fa mémoire. 

. ■ ■ ^ ■ ■ 

. §• M. i ■ ., 

Quelques-uns font dans Tofi^e 

de payer une partie fîmple pour 

les trois fept , & une partie doa- 

b/â' pour lès q[OÂ)»^^tHi;\èiàiok^ 
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il n'y ï noUe propomon dant ce 
hafàrd» il en ^t convenir d'aviii- 
ce 1 fàiice de qùeî on n« peut mu* 
quer qiie trois j>u qii«c« £oi^ 

4S--»-;-. ._ 
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RE G L ES 

POUR JOUER, 



m^ M * 



Règle Primiere. 

J ouTES les cartes données , ta 
le jeu bien examiné , on joue une 
carte ^ H étant pren^^ier ^ on a en 
main une néapolitaine (§• 9.)% 
on commence par e» ^jppèr I as , 
afin que fon vis-à-vis ji^en foie 
point trompé \ étant ''placé pour 
la jouer , on a la liberté de laC' 
cufer d'abord. 

I I. 

Si on a un trois avec le deux 1^ 

& une ou deux petites cartes de 

la mcmt couleur, de façon qu'on 

ne puidk pas efçctct c^w V^^ îc 



K . 
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toutes Us groffes cartes tombât 
U delFus» il faut commencer pac 
le deux, ce qui avertit Ton vis-* 
â-vis, s'il a Tas croiiîeme ou qua<» 
trieme , de le prendre ea oiaia , 
& de lui marquer , en fe défai- 
fant premièrement d'une plus pe- 
tite j 8c après d'une plus grofle 
carte de la même couleur; com- 
me, par exemple , en mettant fuç 
le deux un fit ou un fept , & (iir 
le trois un valet , ou une dame. 
Si le vis-à-yis n'a pas Tas , il jette 
d'abord fur le deux la p!us forte 
de fes cartes > dans la figure jouée» 

I I L 

S I Von fe trouve avec un troi)s 
cinquième par l'as , & mèrne fi*- 
zieme ou feptieme par le roi, il 
^ac commençât pat jouet \^ >>»1®r 
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Le trois joue , fon vis-à-vîs eft 
averti à lui donner le deux s'il Ta -, 
finon, il peut cfpérer qu'il tom- 
bera chez les adverfàiifes, ce qui 
rendra bdnne toute la fuite. 

■ r 

IV- 

. I N V I T I. 

" Faute de cartes de cette for- 
ce, on commence par faire une 
invite , elle fe fait différemment : 
quand ayant la main ou joue un 
deux y c'eft la plus grande d^s in- 
vites 5 qui fuppofe las avec une 
•grande fuite. Il faut alors qu'il re- 
lève avec le trois , s'il l'a j & qu'il 
joue une autre de la même cou- 
leur , C\ tant eft qu'il n'a pas lui- 
mcaie une néapoliraine dans une 
'aube couleur , qu'il n'a pas pu 
'âccufer , ou c^u il aàignc ne pou* 



( If 5 

oit point lui marquer pat tes 
irtcs qu^il voudra jeter fur les 
irces sûres & franches de ,fon 
mi y auquel cas il Joue premiére- 
lenc coures fes carres forces , Se 
^ncre enfuicc dans Tinvire qui lui 
écé faire j ou dans quelqu autre 
ouleur qu'on lui a marquée par 
*s carres JQtées* 

V. 

Quand on joue une carte bafîè» 
omme un quarre *i^un cinq,* Gt 
>n fept, c'e£ une invite fur un 
rois j un deux ou un as. OI^ap- 
)elle répondre à Tinvice , en pri- 
ant la levée par la plus forte de 
"es carres , & en y retournant pat 
me autre moins grande que JU 
}remiere. 



( «8 ) 
V I. 

Ç ON T R E-I N V I T 14. 

Faire une contre-invite* c'eft 
quand on s'empare de la première 
carte jouée > par une aucre carre 
que celle que fon vis-irvîs paroîc 
avoir défirée en faifant ion invire; 
& quand on rejoue une ba(Te de 
la couleur , ce qai dénoce une 
fuire afTurée , & probablement plus 
grande que celle que Ton fuppofe 
xhez. fon ami. , .- 

.VI L . 

' Si on a un ou deux trois dans 
fa maîn j qui ne font accompagnés 
'^ue d'une ou deux figurés , ou: feu- 
lement d'une ou deux petites car- 
tes/ il ne *fiauc point y faire une 
invite , parce que votre vis-à-vis 
y tépotkàLXA , pouww vï^ati une 






( «9 ) 
fixité dans cette couleur ; 8c vous » 
ne pouvant plus le remettre aii 
jeu , empêcheriez peut-être par- 
là un grand coup. 

VIII. 

Si Ton n*a pas de quoi faire une 
bonne invire, c'eft-à dire, un trois 
bien accompagné , ou un deux pat 
l'as ( car les invites fiu: les deux ne 
doivent jamais fe faire que par 
ncceflîtc, encore faut il Jes avoir 
quatrième ou cinquième}, on joue 
alors une figure d'une couleur où 
Ton fe trouvé la plus grande fui- 
te, tant pour chercher la force 
de fon vis-à-vis, que pour faire 
furcouper un deux i ou un as k 
{es adverfaires , -& que par ce 
moyen fon vis-à-vis entninr au 
jeu , puiile V4>ic trx ^^% coivi^^'^ 



( lo) 
.celui qui rient de jouet la figui? 
a fa fcrce«- 

Quand le* Jc, trois font annoi^: 
ces <lu vis-à-vis, une invice (m- 
le deux , dans une des deux cou^ 
leurs > eft très bonne. Si l'on n 
pas alors une aifez grande fuii^ 
pour faire une invite , il faut }ou^ 
le deux pour montrer qu'on Ta 
ic pour laKTer Tautre le maître dii 
le prendre ou le gagner. 

Toute carte que Joue celui qui 
a annoncé 3 trois , eft cenfée être 
invite » & demande que fon vis*âr 
^vis joue en conféquence. 

.XL 

Si la première carte qu'on joi» 
^ un roi 9 fon vis-i-vis doit l^i 



fuppofer ou Tas gardé, ou une 
*onnc fuite dans cette même cou* 
'^ur , & Ton fait toujours mal de 
Jouer une figure dans le commen- 
cement du jeu ^ dans une couleur 
où Ton n'a qu'une ou deux carres , 
6 tant cft qu'on peut faire au*: 

^remcnt, 

XII. 

QuAKD , félon [es carres , on ne 
Craint d'être fait ni ftrammafette, 
ni callade , &c. & qu on ne fe 
trouve pas de quoi fe faire une 
bonne invice, fe trouvant avec un 
roi ou dame cinquième, on joue 
•alors une petite dans cette cou- 
leur;, afin de faire manger Un deux 
ou un as à fcs adverfaires , & à (è 
procurer par-là quelque avantage. 
Cela s'appelle faire une £vx^ 
invite. 



( " ) j 

XII i. I 

Si" un des adverfaires fait ut^* I 
invirCj & qu'on fe trouve avcf 1 
le deux troifieme , il ne faut jain3^ 
couper avec le deux , puifqu'^ 
pourra par-là recevoir une leV ^^ 
de ftrammafetrej ou ion pouC*^ 
eue furcoupc par le trois d^ vis-- ^ 
vis de celui qui a joué la petite ' 
ou auflî on empêchera fon vi$-^* 
vis à fe fervir â propos de ion a-^' 
Ce qui eft le pis de lout & le plcf ^ 
sûr y c'eft qu on rendra la fuice d^ 
fon adverfaue bonne par- là \ dc 
même que C Ton fe trouve en 
dernier avec un trois fécond ou 
croifieme , il ne faut jamais prendre 
une levée qui ne fade un point ^ 
à moins que vos cartes ne vous 
l'ordonnent autrement. Si que voi» 

foycz hors de tout à^^vi^^t^ 



(M ) 

XIV. 

Si le vis-à-vîs a fait une învîte ^ 
^ii fait toujours bien de mettre 
**as là-de(ïïis, dût-on l'avoir troi- 
fîêirie ; car fi celui qui éft placé 
^Vant vous, n^a pas voulu naettre 
*on deux ou fon jrois là-deffus , 
V^tre as vous refte; fi celtii qui eft 
^près vous, vôjs furcoupe, vous 
rendrez toujours le deux de votre 
>îs-Vvis, bon , Se par conféquenc 
toute fa fuite. 

XV.' ■ ' . .. 

Il ne faut jan^ais épargner une 
figure fur la première carte que 
Ion joue , & qui eft d'une efpece 
à être prife, pour évirer à être 
feit ftrammafettej en cas que votre, 
âmife trouve 'obligé à la perdre î^ 



(*4l 
une pareille levée tous rentre ^ & 
que vous vous trouviez avec de 
mauvaifes cartes^ votre premier 
foia doit ccre de vous faire avoir 
le point , ou en jouant un trois j 
fi vous en avez , ou en cherchant 
votre vis-à-vis dans les annonces 
qu'il vous aura faites. Si pour vous 
tirer de ftrammafette , vous jouez 
un trois j il faut , dans ce cas j que 
votre ami ne vous donne point 
fon deux , puifqu'il doit s'apperce* 
voir que c\(k la néceflité qui vous 
y oblige. 

X Y 1. 

Il faut avoir une attention in- 
finie pour fe fouvenir de toutes 
cartes annoncées j de toutes les 
invites qui ont été faites depuis le 
cpmmenceïnent du jeu d*uQ c^té 
Se de i autre j de tcMiits \^ c^x^tsi. 
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'éfn fdnV'devehUés rob , Se de tont 
(C6^ t]â*dA f aura jeté depuis «jadti 
-'h'aura plus fourni chnsles couleur 
'r louées : faace de cela , aucHh grand 
coup ne (é fera Jamais/fi ce n'ctt^ 
^jpar hafàrd. 

' ^ • Ok parque fon' jeu de la faço^ 
fuivance : par exepiple ,' }e fuis en 
main avec .une grande fuite en 
cœurs qui eft devenue bonne: (î 

''■ f • •' • ' rt ^ ^' " • » 1 

celui qut eltàvec moi. naiplus 

rî > . . ;i „ ^ ' J ■ ' Il j. »' 

de ^cecce couleur g il commence â 
fe défaire d'un cœur, àprcs'd'un 
caneau , & eiifuite d'une aucre 
carte dans iine de.cçs deux cou- 
leurs j il eft Sur qu-il a |e trois det 
^ trene : c'eft pourquoi quand jfnts 
c^irtes franchies font finies ; ^ fe lui 
joue la plus forte de celles cç\^ \^ 
àu2S k couleuc cju'îY -sfX^xyx ^^ 

C 



marquer. On mirque de même p^t 
.UjS deux j quand ou n a pas de croi^, 
o:cepfé qpand on joue .pour fiqic 
une partie bien avancée^ xar alors 
on. ne doic jamais uarquer fort 
fur un deux , crainte de pouvoir 
tromper fon vi^-ît-vis , & de lui 
faire ipeidce une psLi^e ijui eft 
déjà gaçnée. ^ , . , _. - 

XV IM.' 

Il peur arriver qu'on n*a qu'une 
couleur en maîn>'aè lôrre ou on 
ne peur point h iharquer que par 
des cartes de la même couleur, 
il ftut donc commencer a jeter 
prcn^r^teniént les plus petites y ^ 
^près > les plus grandes; & Tàmi 
y prccant attention ^ pourra juger 
^G fa force ^ns cette couleur. 



*■ r'i 
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XIX 

P Lh grand ^w die cet ;Î^Q,.^ V dft* 
bî^n fairç <;pnjDoîcFe fon fore & 
fpn foible à fon vis-à-vis^ il .fauc 
^yoir la i>rejGAy[no5 quant+^on eft au 
jeu avec une néapoUîaijje » ou une 
autre fuite de,carxesxoîs, déjouer 
fi Ton a un trois cTûne autre cou- 
Kilt V î^âiit* '- qiie de continuer fa 
forrè'. Ceb -avertit fôn'vis-à-vi!? 
de* garder fôn" deux & fa faire 
flaris -'certe ' couleur , & dé !â lui 
feiafquer ^ en ne jSirant flu$ de 
couleur jon efi n'en jetant qu'après 
â'aucrefs , dts couleurs où il n a 
point fa force. 

■ ■ OM"ne'pèat bîeh marquer fon 
j^u que fuir les = levées qui àççax'- 
tient/eaf à M àài\ éax &Li^ce\!^«& 

Ci) 



( ^8 ) 
des autres , on ne cherche qu'à fe 
garder contre la force . oppofée j 
jfrhon 'vers la^ fin du jeu , où il, 
eft très-néceiTaire de bien mârqùiec 
A Ton vis-à-vis en quelle^ couleur 
on eft aflfuré, afin qu'il fe' gardé 
dans une autre. 

• X xî. 

CjBTTE façon de marquer le . jea 
des deux . qui jouent enfeA^ble » 
fart d'avertiffement aux adyerfai*- 
res de fe tenir en garde y & le plu^ 
sur moyen d'éviter de grands 
coups , c'eft de fe bien garder dans 
la couleur où le vis-à-vis de ce* 
lui qui eft au jeu montre fa force. 

XXIL 

Si chez les adverfaires.onv a en* 

tendu annoncer une. ou deux niéa- 

poUuin^s^ 3 trois \ ouî\V^xw ci^i^ 
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une ou (îetix couleur? entière^ , îi 

faut, pour le garantir o^^re nyi 

ftrammafetce 5 bû catlade» &c. que 

ceiui qui fe* trouve ^avec un croii 

'^'èeax étûtit aAxit cxnilear» fe 

*dé(irirc;^'tf^>0Fd du trois» ce ^ 

*ai9lr^iqttMl'^ fe ^ir; <leiiièii«s 

TC^lui*^u(:a4m^dètt par l'as km 

:iicùmfa^ » ^«çi «iîife anc àe 

^.«énix V poor marier fou as aiTifféd 

i/fpSrifoa joiie<ip(uir!tii» poififa^j 
e iScCé f oisr %agàer ^ ^ les m^fcdUh 
^bér - pofr^ dettx , ;oa! ploiy poifa 
''foftîi:' hads ihi doobie^ oa pooi 
régner uiie partie iimpje » lafigneis 
Idiots ^Ji»; v& pewteot .. ttooKcnia 
annoncer jufqji'^HiO'point près; & 
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faire fe pourra ; Se ne pouvant plus 
rien faii:e , ils <lecâle(ic leurs cartes 
fans aller plus loib. ., ' 

Lfis-deux qui JQuciAc enjfemHe 

peuvent éxamiqer leub- (m>pt« Tt* 

véeiaucaotr qrie t^bpn bpr /emhk- 

ra -^ n^âis d^ .celles d^. àucrest^ on 

ne pej»t yoif (^t 1^ ^refmere. Vu 

.cette libierté,,fi .quelqiirua . jecse 

fon jeu y & fe dit dehors lorfqu'il 

ne l'eft pas , 11 cédé au profit des 

,adverfairies toutes ol»: outies.lqui 

ieftent eu nuin , & left obligé :de 

-leur pajiei: laoparcsjej) C^pa^lâ- ils 

peuvent fortir, finôn h, partie eft 

toujours manquée pour lui» r&on 

recommenoe jfuT/ poiiyeiMx ifuisu 

01 en louant i>o\xt Qvmxft ^Q3si$t 






on fe tcoqvoic avoir qii^^e tfiQÎl» 
J>fx quatre . 4wx. , . on: e^ le maicre 
^4^ p^etifoccufer que. trois. ^ & on 
.le$ mcpcre tous leuf quatre Y ^^^ 

même ajant une néapolitaine qua^ 
r même &, i:^lus.» on n'en montre 
jqfVf. jçaitt jga'il fMj &ut popiF. qu'jl 

Jo«iaM i^uRMït ^e pQJnts gu il e)t 
podible de fe ptocurer.. ■ 

-.. ÇshVi W ».«•» i«9aM|»W vois 

g^u^jeuis j9ipi jt^i :f>fi]r©:iUr;iw«ij» ,. j^ 
il ne peut plus ptoûttif^^^i,fya 
jeu > eût- il yxif f^àt > ou calk» 
don en main. 




à }oner fans auntn lùtré aiife ; 'Ht 
i^né fe dôme fort qu'aucun Tir faflï 
pat le moyen du livre en quef- 

r I N. 
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A tf 

L E C T B U R 

(Quoique ce petit Qjuivrage! 

De fbit qu'un exercice &mi-« 

lier du Triârac^ on fe' flatte 

qu'il fera plus utile & plus 

igréable que la plupart des 

Traités qui ont paru jufquV 

ce jour. Il eft fait pârticu- 

iérement pour les perfofines 

juî ayant du goût pour ce 

feu , n'en ont qu'une légère 

:eînture. On a apporté toute 

'attention poffible pouf f 

lonner aux Commençans une 

ronnoiffance exaâe dés prin- 

:ipes & des règles. Le fecci>\t^ 

^'ua Triâràc , & ccVuv Sxxxv 

1^ •• • 



ami oui poffede ce Jeu , 
iffititjo fàpy^n If pfiis sûr do 
l'apprendre y on a jugé inutile 
d'en donner^ par des gravures 
Donvbreufes , des l^ons lebces 
& difficile; qui n'inftruif^fiC 
foiivejnt que les yebx ; ça 
s^eft feulement attaché à rap- 
porter toutes les règles do 
ce Jeu , à les expofer avec 
autant de clarté que de pré- 
cifion, & à donnçr Texpli- 
cation des coups & des termes 
généraux. On en trouvera, 
à la fin de l'Ouvrage , une 
Table alphabétique & nu- 
mérotée, où Ton pourra les 
voir fur le champ lorfqu'on 
en aura befoin. 






AVERTI SSÈMÈNt. 

XjÊ Jeu de Trlarac Vem^ 
forte , fans cohttedit, fur 
tous les Jeux qui font du^ 
jqufd^kul ramufement des 
honnêtes gens. . Ses . , iea uiés 
font fans nombre j elles naif^ 
fent à la fuite des dc[ , varient 
à chaque Injlant^ Srfefuçm 
cèdent les unes aux autres. 

Elles durent jufqu^ à la fin dç 

» • • • j . 

la partie , amenées par des 
ivenemens auxquels le Kafard 
a fouvent moins de part que 
la fcicnu ù îa conduiu ià 



1 

t Avertissement,. 

Joueur. Ses règles Çf fesprin* 
tipes font certains ,fes con* 
féquençes jujles. Ce Jeu de* 

mande un Bon jugement :fes 

.» ' " . -. ' ■'» 

€amhinaifons le rendent plus 
capable qu^aùcun autre de 
former Vefprit de lajeunejfe^ 
Jl eji aimé des gens fenjes 
qui s^y àmufent volontiers. ^ 
& le préfèrent à tous les 
autres Jeux y qui font plus 
bornés. Loin d^avoir ejfuyi 
le fort de la plupart de ceux 
qui n^ont régné qu^un cer* 
tain temps , il efi toujours 



Ay&KT;S-SKM£KT. « 

i la mode j £* a plus de 
^artifans que jamais^ Le 
txe lui accorde aujji fort 
uffrage } tout y efi intérej^ 
ant : txtmpt dcjupercherîe ^ 
l a encore cet avantage p 
ue deux perfonnes lui Juffir- 

• < 

tnt. La partie pajfe rarc^ 
lent un bon quart^dheure, 
our peu que Von y foit 
xercé. On rCa point le dé^ 
zgrcmcnt d^y éprouver maU 
ré foi pendant des heures 
7tieres , la fortune de ceux 
vec qui onfe trouve engagé^ 



tO A V 1 AT I silBIf «WT. 

/ans jouer vmfiufe fois. Paf 
ia variété de fts coups il 
entntitnt Vcfpérantt jnfquà 
la fin ; & Vatttntiait qu^il 
demande tfi moins une peint 
pour fes amateurs , qitunt 
fource de plaifirs. 

Von a tâché d^exprtmer 
ce Jeu avec autant de préci-^ 
Jion qu^il a été pofibk. On 
ne peut cependant diffimuîef 
que le plus court pour le- 
comprendre ejl de joindre à 
la le3ure de ce petit Traité ^ 
hfccours d^un ami qui en 



fage. CUJl pourquoi Pé^fufh 

à- 

pùfc que Vun des deux Joueurs 
donne à Vautre une leçon , 
& lut dmhpfê\ ^ mefurc 
des C9idps (jui fe pn^ntent ^ 
les principes & les règles de 
ce Jeu. Trois ou quatre le^ 
çons dçLns ce goût fujfiront 
pour en donner la clef & le 
faire goûter. D^ ailleurs la 
conduite que tient un adver^ 
faire plus habile , perfeBion-^ 
nera bientôt Us novicts% Ce 



la Avertissement; 
n'efi quUn le jouant <}iiort 
en connoitra parfaitement U 
beauté. 




-, \ 
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L E J E U 
DU TRICTRAC. 

Chapitrb primiër, 

Jnjlrucluin préliminaire far le Jeu 
dt Triclraç. 

K^t, Jiv tire £>B Qom.^ja bniît 

qu'on fait en f. jqu^nt. i - 

Quinzç <Uthâs dft cJuçpic cAtèi 
de deuK couleurs .£ffîc«nUs; detn 
dez , trois j^tu pour muqtiet 
les pomcs , & d«ux fichets pout 
roeticç dans les troQS qu'on gagn^, 
' f^cveuc à jouer ai^ Tnfti^act , , > 



i4 t ■ y » » 

Oa.M jou» que dflwc ; ce fiiflit 
les Joueucs eux>inèmes qui mettent 
les dez dans lôirs cotticts. 
',On commence ce Jeu par £ûtt 
chacun trois piles {S}) de dames » 
ç^on pofe £ar la pr emière j fec jj» 
(40) du Tnârac.1 de ^çoo- que 
celui pour lequel on a de la con-; 
6i&axxaa ak tes'fiemies i k^boité.' 
Les dames Uanehcs pillent pour 
ine les plus honorables : cependai^t 
ibrfqu'uQ hemme joae 9v*c vas 
Dame ou ane Qemc^elle', 'é eft 
i*tsù^t Se ie h, politedc de feue 
ioimes: Us aokes. 
' Pm le metne ptisctpe, en donne 
le chou des conwts-& onpr&mià 
U^4et i k perfeime pour laqodfiï 
on doit armr- ée h cttfficét i c é ; 
^ur cirer i qù. Vanxa» CeVù. ^ 



% étibn (^ k ^ ^ tnaiqaft 
le ^es haut foi» , g>g>K £t pm 
■Duuté , &: |c>ue les poinés -^ oè 
jpremier coup, . ■ . -' 

Les nombre» diânnbl^ileff',â»ïd> 
me fix cinq, qnttre 8c tam^'Scè 
fon appettà JEnp&s (77). Cenr qo! 
Ttennent ^tnc , comme t^ein Gxi 
ieat àn<i, deux qmtiè. Arc font 
ippettéj <A)«*/fît (1 1); 

Chaque <fou&tèi fè nommé <£&' 
fêremment : les deux as , ie^fcei. 
les deux deux, (ân(Me-dhKii:~;W 
deuxcrcm , crnirr; te dêuxquatie^' 
c(irmes ; Us deux cînq^, ^sin^ j ; 3é 
lés deux fix i^^finÂ. 

Cabord n eft J propos » Kûrant^ 
ce que portent les dez , de jone^ 
ééox dames de fes files fax lot 
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de ces mêmes <lez, ce qu'on appelle 
abattre du bois (i) ; on joue autre* 
ment , fi Ton veut , en n'abattant 
qu une dame , ce qui fe dit jouer 
fûut i^une {%i)\ h, même chofe 
fe pratique à l'cgard de tous les 
autres nombres qu'on peut expri- 
mer en jouant tout d* une y fi^vous 
en exceptez formés , & Jîx cinq , 
qu'on doit abattre abfolument y 
parce que les règles du jeu ne 
permettent point de mettre une 
dame feule dans fon coin de repos 
(19), encore moins dans celui de 

Tadverfaire. , 

... ^^ . . 

Il eft prefque toujours de rin- 

tcrèt du Joueur de commencer par 

feire des cafés ( 12). On commence 

d'abord à cafer daiw. la première 

4ai/e , (Si ) » ou les dames font 



DU Trictrac. tf 

tn pi/es ; on paflê enfuice dans H 
féconde, où eft le càindc.rcpos» .1 
* Lorfqa'on joue fes dames » on 
ne doit jamais compter ItSiJlcç/u^ 
d*où elles partent, foit qu'on ^<itt# 
du bois , ou qu on joue les damei 
abattues. .. :. :. . i 

, Lz marche {$i) s'apprend faci- 
lement , en obdferyànt que le nôm^ 
bre pair va toujours de fieckè 
blanche tn flèche blanche > & le 
nombre impair de flèche blaç(jié 
en floche verte ,. &: également. dé 
flèche verte en jS^cAe blanche. , ./I 
La partie de Triclrac , autre- 
ment dite le tour (85)» eft de 
douze trous. A mefure qu'on les 
prend, on les marque fur les bandes 
(5) du Triârac trouées des deui^ 
ç&tés. YÛ-4^vij chaqjje. ;^îv^i.?^ 
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l'un des Joueurs les preod de fuite 
lans que Vzdvetùm en ait pn# 
tjocuii, cela sVppelIe gagner sue 
fanie. brkdouUle ( i a) : cependanfi 
ttle ne fe paie double» ipie lorfque 
les Joueurs en font comreous iTaot 
de commencer. 

- Il &tit :^,poiir marcpier un tEoa ^ 
«voir gagne dcnize pokKs ^ ké 
poitils que Ton gagne fe nùiquent 
avec les jettons au bout & devant 
lit flèches du Triârac « iàvoir : 
4tux points devant k ft^de de 
l'as y quatre pomts entre h^fledk^ 
du trois 6c celle du ^latre y Gx 
points contre la bande de fépara^ 
tion devant bijlecke du /uc , huit 
pcMiKs dans U féconde table prè| 
k bande » dix points devant k 
ife^ da.& Ott Ptk ht bandée 



Ibnil : à regard des douze poititil 
(pi font le trou , pàrde finpié 
Ui) > oti doîibley ils fe marquenè 
im: le fidiet fur la ^tfm& dît 
Tridrac , i commencer du c6té 
rà les dames font etipiUs. 
- Le premier qui marque ne fi 
fert que d'un jeton ; <f^tïi il ^ 
gagné douze pbinâ, fans ftcre in^ 
terrompu par radverfaîre , il mar- 
que deux trous » ce qui fe nommé 
partie bréiouUle (5 (^). 

Celui qm - gagne des poinor en 
fécond , les marque avec deux 
Jetons ; quand il en prend douze 
Êins interruption, il marque dé 
jBième deux trous /^tzrfi^ bredouille^ 
lorfqu'il eft îmerroihpu , Tadver^ 
édre , en marqiumr les points qu'à 
gagne ^ lui ôte v»'èe4t^Ywcft 



ce qui s'appelle débredouïlUr (}o). 
Il eft de la bienféance de fe dér- 
hrèdauillcr foi-même > fatis attendrjCij 
que 1 adver£iire le faflè. Pour lôcs 
celui qui parvient le plucôç air 
nombre de douze points , ne mac-, 
que qu'un trou, ce qui s'appelle 
partie fimpte* 

Le Joueur qut marque^ un oa 
deux trous > non-feulement «tface 
tous les points qu'avoit radverûdre 
avant le coup de dez> mais encore 
( s'il juge i propos de teqir]'con- 
ferve ce qu'il a de points au-delà 
des douze pour le trou. Il peuç 
cependant arriver que du même 
coup , l'adverfaire foit battu à faux 
(7) , pour lors il marque de ion 
côté tn bredouille les points qitî, 

M (ont dounié^. '. 



;. • 



Cthû qvà a gagtié tm m déiii^ 
àùm de fcàvae2fvVli ÎS^ft# lï^ 
/en ii//^(}),c'eftàdirc ic ï^f 
Us dames qu'il ir/i2pi& de iiotiveaa^ 
pour recommencer à les abante^ 
& faire de nouveaux pleins (^,i)> 
jufqu a ce qipke rtm.,desi deux ait 
gagné XQ^âuf piX fa pài$k com^ 
pUtte &}i^6Qs^ 
il ne feconfervë aiicuns des points 
qui lui fonc reftés y de même il 
efface ceux de Tadverfaire , qui ne 
marque jamais y qu^apràs le coup 
|ouC) ceux qu^il gagne Jar^ àfaux^ 
autrement dit ^ par j an qui ncptut 
(44)» Si au contraire les points 
qu'il gagne & qui lui font mar- 
quer le trou y proviennent du dez 
de ladverfaire , il ne peut s^en 
aller 9 & il çonferve ocras b^ 



points qui lui reftenc au-delà Jes 
èovae^ qui lui ont £ûc oiarquer k 







DU Tïlï CTR AC. 1| 
C H A r I T R a IL; . 

DES J A N s. ^ 

\^ N compte huit jans an Jeu ie 

Tridtac. 
Le 1**' eft Ie|ande trois-coaps^ ^ 
Lei'. .. le jairdcdeoxt^îBS.^ ' ' 
Le i'. . . le conne-jah de (ieqz t2^ 

tables. 
Le 4*. . .le jan de méfias. 
Le 5'. .Je «mtre-jande méfëaK^ 
Le fi°. . .lepetîtjan. ' ■ 

Ley'... le grand jan. ' ' ' 

Le 8*. . . le jan de retonr. ' 

Dv Jan be TROif cours: 

Le jan de trots côûpj , antrement 
ikjan de^ tables , fe Cùx. opsÀ 



M \ 
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en crois coups , en commençsnc 
la partie 9 & toutes les fois qvfoa 
recommence après atoii: ibyi£*(5o) 
soutes les .cUm^ ^ pq. ûhi^t^ fis 
dames de fuite, Iàv& : daq dans 
b pcemiete r«^/« , & une dan* I» 
féconde â la pemiere fiechc z^tÂ 
obfervanc qofon if eft ]Kmic obligé 
de faire cejan^ û, cm ne .Vpitt'f 
il fu£t qu on ait amené . db. ooi- 
fieme coup le nombre convenable » 
pour qu'il vaille quatre pointt : Jir 
pour lors on fait la cafc qui parole 
la plus avantageufe dans Iz iobU 
du grand jan , de deux des quatre 
dames- abattues dans la table 
petit jan* 



\ - -• w 
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ff 

Du J A N DE D Z U i 

TABLES. 

Le jan de deux tables fe fait 
lorfqaon n'a que deux dames 
abattues , ladreifaire a'ayant poiot 
Son coin (19) , &: que les nombres 
•des dez du Joueur vont^ TuA, de 
l'une de Tes dames kfon coin y Se 
J autre , de fon autre dame à celui 
de l'adverfaire : ce coup vaut quatre 
points par Jimple , & iix par <fotf- 
blct ; ôc on abat d'autres dames 
des piles ; car on ne peut prendre 
.fon coin , qu'en y mettant deux 
dames à la fois^ & on ne peut en 
mettre une » ni deux , dans celui 
de l'adverfaire. 

Ghaqjap Joueur peut faire ce 
jan une fqis feulement î & leçre- 
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mier qui le fait , n'empêche p» 
le fécond de le faire après , pourvu 
qu'il n'aie auflî que deux dames 
jftbatcues , que les âcva coins fi^tenc 
Tuides y Se que les nombres de 
fes dez aillem: > Vua , d'une de fifs 
^mes , i fon coin , & l'autre ^ 
^ fbii mitre damç^ i celui de 
l'advcrfaire^ 

JDl^ Cp^^r^E JAK J>n DEUX 

T4BLMS. 

Le contre jan de Jeux tables îc 
fait lorfque le Joueut nV que 
deux dames à tas , ic Tadverikite 
fon coin » l'un dçs . nombteor' d^ 
' fes dez va , de Tune de fes daines » 
â fon coin , &c l'autre nombre » 
jde fon autre dam^^ au çoia d^ 
f^^ypjrf^ç : pour' lors^ . il peq^ 
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quatre points pac Jimplc ^ & (ix 
par doublet. 

Du Ja^ de uisEAs. 

Le jan de méféas fe fait lorf- - 
<]u'ayant pris fon coin ^ fans avoir ' 
cTautres dames abattues , ( Padver-* 
faire n'ayant pas le iien ) Toni 
amené un ou deux as : ce coup ' 
Vaut , dans le premier cas , quatre 
points y & fix dans le fécond > par 
doublet. 

Du Contre j a 2^ 2>b 

Mi si AS. 

Le ^f^trc jan de méféas eft rare : 
il fe fait quand le Joueur, ayant 
fon coin » fans avoir d'autres dames 
abattues » & Tadverfaijre le (kn^ 
oa amène uq.,,oa dçux as \ auquel, 
cas on perd quatre > ou Cvx. ^$Àtto« 
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D U TET IT J AS. 

Le petit j an oa petit plein j (e 
fait dans '4a première table où font 
les pil^ de d^mes ea cpmmen- 
çant : on le ^t afifez commode- > 
ment , quand on n'amené que Agi 
p/stit jeu 9 comme ^<r> deux Çc 
a^ , trois & ^ , &iC 

Pour peu que 1^ dez amènent . 
d^i gros^ il.ne/aui: pas s*y arrêter-. 

Quand on remplit {6j) .d'uqe 
façon pzx Jîmple , ce coîip vaut 
quatre points , & fix par doublet :^ 
fi on remplit de deux façons par 
fimpie^ oh gî^nê huit pôihBSv& 
par doublet douze points. 

On peut aufli remplir de trois 
façons , ce qui vaut autaat que ie 
double doublet^ c'^ft-rà-dise-^doosût» 



points.: • - . - V 
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Il eft de ta prudence , quand oh 
z gagné un ou deux trous de fbin 
petit jan'y de s*en aller , partial^ 
fièrement lorfque Tadverfaite a fo!n 
jeu bien avancé , c*eft-à'-dire beau- 
coup de danïes dani^ fa féconde 
table , avec lefqueires H battroît 
{6\ celles qtie le Joueur auroit dé- 
côuverties, ic fon coin^ s'il avoît 
le fîen j & le" forceroit de paflèr 
Tune de fes dames dans la tab?e 
de . fon petit jan , oà elfe feroit 
battue^ 6c pourroit empêcher, du 
du moins ôteroit k facilite de faire 
. le grand jan y parce qu'on aaroic 
une dame de moins. 

On ne peut , pour conferver 
fon petit jan , prendre fon coin 
Je repos par puijfance (19), en 
jouant quines poux fohnés i \^ 
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gles de ce jeu étant qu'oti ne doit 

point prendre Son coin par puip- 

, yi/ic^ , lorfqu^on peut le prendre 

par fffct (37), On cft donc obKgé 

. de rompre (74) , i moins qu'il n'y 
^ipaffage Uhrc (5 S) dans la tabfe 

. du grand fan de Fadver£ûre> pour 
pafler daiîs celle de fon petUijan r 
encore ne peut-cwi y paflèr, que 
dans le cas où il ne peur plus faire 
fon petit j an , ou petit plein^ 

Celui qui s^en va , a le dcz. pour 
recommencer. 

Le grand] an fessait dans la fé- 
conde table , & fe nomme anflî 
grand pkin ; quand on remplit ^nnt 
façon, jfSLvJùnple, on gagne quatre 
points: de deux façons, parjBi2/r/e> 

'hait points : ôc àe trois fe^otBi^ 

<fou2e points. 
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D'une façon , par doublet y C\% 
points : it deux façons , o» dûuile 
doublet y dou^e points ; on né peut 
remplir de deux ni de erois hfptts ^ 
^iTe lorfqull ae s'^eh fàttt (y^'ieme 
cïame qrfon ait fon /7/iri/i; 

Chi appelle rempFir d*tt«e ^çonV 
lorfqu'on ne peut nïeftte y fîir I« 
dame qui eft la feule découverte 
(15) dans la table du grand j an y 
qu'une fcufe des^ autres dafmes \ 
quand bien même on rafTemUeroit 
les nombres des deux. <lez* 

On remplit de deuaf façonf> 
lorsqu'on peut mettre deux dames 
fur celle qui efl découverte, c'eft- 
à-dire anrenaftt ctrtq & as , on peut 
remplir du cinq , & de Tais fôpa*, 

rcment. 

» 

~" -; Enfin ,• rempEr de trois • Êi<jo«s;« 
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eft lorfqu'on peut mettre ttob 
dames > fur celle qui eft décour 
verte s une de chacun des points 
des dez féparément > & la troifieme 
des joints des deux dez joints en^ 
femble » ce qui arrive > par exen^* 
ple> lorfqu*on amené cinq & as^ 
& qu'on remplit de Tas , du cinq, 
& du cinq & as. 

Amenant quatre & trois , on 
peut auffi remplir de trois façons : 
du trois, du quatre, & du quatre 
& trois , & ainfi des autres nom- 
bres. 

Remplir p2L[ doublet d'une façon-, 
.cft ^ lorfqu'on ne peut mettre 
qu'une dame fur xrelle qui eft 
découverte , en xaflemblant mê- 
me les points des deux dezj on 
jpevLi auffi remplir pv doublet de 
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^eux &çons , autrement dît par 
doubtc doublet^ ^ amenant ternes^ 
& rempHJfant du trois & da fir; 
ou bien amenant double deux > àc 
remptijfant du deux & du quatre. 
Cette explication doit auflt fetvir 
pour It petit jan 8c le jan de 
retour. 

Pour fe procurer l'avantage cïe 
remplir de plufieurs &çons , il eft 
bon de mettre une damé feule fur 
l'une des flèches du grand jan^ 
lorfqu'il ne refte plus que cette 
demi-cafc ( n) i faire , & princi- 
palement forfque l'adverfaire n'a 
rien , ou trop peu de points , pour 
c[u il puiflè , quelques dez qu il 
amené , gagner le trou. 

Dans d'autres circonftances , on 
-doit en i|fer de mcme^ 52^u^t tm^ 
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pas perdre £m fea , û/ù rifque de 
donner un oa deuK trous à Fad* 
verfaire y arec lefquels il s* en va^ 
C*eft ce qui s'apprend en |oiiant 

Quoiqu^on r^n^/t^ de deux ou 
de crois ËLÇons, & que les ibimes 
aillent j^ où portent iiur ta meitie, 
on n'efl: cependant pas obUgé de 
les y |otier j: il fuflSt d*y en lïiettre 
une à fon chioix \ & des tsois au- 
tres y on joue ceUe qite ITon Teuir, 
qu'on place convenablement i ibn 
jeu y foit pour fe £ïire diMuier des 
points , en fe faifant battre à faux r 
ou éviter^ qu*bn en donne y tnfe 
eouvrant. 

Après que le jan ou plein ed 
fait , autant de fois qu'on joue 
les der & qubn le conJervc{ii) , 
€ui gagne & on. marque .quatse 
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points ipLtJimplcy Se fixpar Jou^ 
blet ; il en eft de mcme cîu petit 
Jan & du jan de retour; & il eft 
de la prudence > quand on voie 
que fon [eu s*avance trop , & que 
.celui de l'adverfaire eft plus beal^^ 
ou fe peépaie à le devenir, de^ 
s*^en aller; autrement on pourroir 
être enfilé ^ j 8) , & perdre la Par- 
tie y quand bien, même l'adverfaire 
n'auroit pas encbre pris un trou. 

Quand on tient (8 3 ] , à la faveur 
de huit points qu'on a de refte > 
& qu'on a ua jeu £att avancé , it 
fettt ôter la dernière dame qui eft 
dans la table du petit jan , afin 
que Tadverfaire ne la batte point 
à faux y qu on puifle achever îe 
trou le coup fuivant j6cs*^en aller. 
£n ufant de cette précaution ^ <»i 
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a encore ravantage, qa'en ame« 
Banc fix cinq , (Tx quatre » &c. 9 
faute de fix à jouer > on confervc 
le /?/!mii > & on gagne quatre points » 
pour achever le trou. 

Si cepen(£uit le jeu de Tadver- 
(aire eft pïuspaffc^ il Êiut r^/x/r: 
& pour lors it marque deux points^,. 
pour le ffx qu'on n'a pu jouer. 

Obfervez qu'on eft' obligé de 
rompre fe plein , lorfqu'on ametie 
un nombre qu'on ne peut jouer 
dans fês taBles , s'iî 7 a du jour 
dans la tablé du grand J an de 
Fadverlaire , pour pafïèr dans ceBe 
de fon petit jan. On doit pour 
lors^ jouer Ta dame dé Tune ik^ 
(afes , qui va direélfement i ce 
paflàge, en comptant les points de 
l'un des dez> & U mtxc9CDxd«\& 
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lattabie de fon, petit jan , à h flèche 
qu elle va , en comptant les points 
6fi deux dez enfembte^ bien en- 
tendu que cette ^c^Atf .eftvuide; 
car, s'il y avoit une dame, on là 
i^ttrçùty qn nje pourroit y mettre 
une autre danae. Se par confc-*, 
quent on ne jfcroit jas obl^ç de 
rompre,» 

On eft quehjuefois obligé de 
rompre par le coi/2 de repos y lorfque 
Tadverfaire ne peut plus faire fon 
grand jan ou grand piein , & que 
ià (xxitm&Jlechey où vont ces deux 
dames , par un fonnés , eft tou-; 
Ijement viiide. 

Après avoir rompu , on peut; 
i^efdre fon pUin ; ce qui vaui: 
quatre points ^uj^^iplc ^ rem^ii^. 
Xant d'une. /*çj[>9>lnûtipoinjt$, de^ 
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deux , auffi par Jtmple ; Se 
points àc trois façons ; iîx 
fzt'douh/et. S: dosze poini 
Joui/e doubla. Ce coop eft 
ordinaire. 

II arrive quelquefois 
Joueur eft enfilé, fans qu'il 
de fa &ute , quand les dez lu 
Total«meoi contraires > Se qt 
jieut faire Ibn pUin. Ca ^tÙm 
eft l'efFet du hafard. 

Du J AU i>E RETOl 

Le jan de retour fè Ëûc di 
table du /wrir jan de l'adverl 
où étoient fés dames en ^ 
lorfqu'on a commencé la oa 
en rempl'^ant : & tant gu'onï 
on gagne ,- & on, marque coi 
aux àeaxjans précédons. 
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On ne peut i ctjnn , quand il. 
ne reâe plus qu^une demi-cafc i 
faire, être cenfc r^mptvr de tifÀB 
£ftçons , il on a encore fon eoiit 
de repos , quand bien même les 
^ux autres dames , & Tune à% 
celles dtt coin , iroient juft« fuc 
€ette demi^csife. On ne remplit pouc 
lors que de deux Êiçons » p^tc^ 
que les dew dames du coi/i ne 
peuvent en fortir £%arcment : Et 
il , arriva (buyent , que , faute dç 
les avoir forties à tems , on £ft 
:obl%^ de rompre , & de pa&r lejs 
autres dames ^ fans efpoij: de pou^ 
'voir remplir. 

Il e£b probable que , lorfqu*on 
/ait Je y a;2 i& retour , ladverfairè 
#1*7 a plus de dames. Par cette 
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craindre d'y Être battu , dok éten- 
dre les Tiennes , en commençant 
par faire des demircafts. 

La café du coin y eft égale aux. 
autres ; ainfi on peut la faire i 
deux fois. . . 

Quand toutes les dames ùmt 
'pa(Tëes dans cette table ,. on Iwe^ 
t'eft * à - dice > on met Jkors 4tt 
^rïclrac (41) les dames qui btatceut 
^ufte fur la bande ( * ) , en com« 

( * ) Le privilège de ce jan , tft de 
"compter la bande poar SDe )Zt^5 > par 
xonféquenc iî l'un des Joueurs ayant 
Ton pUîn n'a plus qu'an ûx à jouer « 
JU qu'il amené fix ^ as , il conferve 
encore^ parce qu'en comptant la bande 
pour une flèche , il joue fa dame rout 
d'une » hors de la table , &: ^e mime 
-quattc 6c tipis } oa <xx^ & deux :& mas 
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mençanc toujours par les plus éloi- 
gnées ; n'étant permis de lever que 
celles qui ne fe peuvent jouer , Se 
de ne point jouer tout d'une y â 
moins que ce ne foit pour con- 
ferver le p/eiru . 

Celui qui si levé le premier» 
gagne'quatre points , fî ion dernier 
coup tXifimptt i fi c^ett un doUBIct^ 
il gagne fix points, lefquels lui 
reftent , aioil que le dez pour re« 
commencer , & il oblige Tadver- 
faire à lover auflî fes dames , quand 
bien mèçie.U aiu^çit encore fon 
plein. { ■ 

On eft d^ I\.(^^ge 9 quand les 

il ne lui eft permis de jouer ce coup 
tout d*unê 4 qo*eii faveur delà conferva* 
ûon de hnpUin* 



deux Joueurs ont rompu , Se qulF 
n'y a plus lieu de douter qui doit 
avoir lève le premier ,, que celui 
qui a le moins de dames k lever 
tire pour le dernier coup » d*accord 
avec radverfaire. ; poi^r (ayoir fi les- 
nombres de fés dez feront par j^-- 
pic y ott: par doublet^ • 



.-. j 
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CHA^PITR1. III. 

P£5 DAMES BATTUES 

fiéuis les différentes Tables. 

Dames bjsbtuss ikêss lj. tawlm 

sur GRAITD J'AK. 

vJ H A <2 v^«! iant€ èatate daoïs h 
table du grand janètYgàfettm^f^ 
yant deux points^,, forfqa'oii là i»ii^ 
d'une façon* f9a^ fimplè : quatre 
poiucs y <|ti2ind on k ^^ de deux 
façons; & Sx points > fi on hib^t 
de troîs^ 6çM5 t AiafifV amenant 
cîm; & trok, on peut lar hattrs^, 
du- trois y. dtr cifKf , â^ du cinq ic 
trois; Oett à^«[Uoi 01K- ddc bJcti; 
prendre- gsnJk- ^ 

- -^^oand' Ofii 4: Air ftc 4b«&te6-» 
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d*une façon , on gagne quatre 
points; & huit, de deux façons, 
qu'on nomme double doublet» Cette 
féconde eft quand on amené deux 
quatre > & qu on la bat du quatre', 
& double quatre, qui font huitj 
ainfî des autres doublets. 

Il faut faire attention , que ; 
d'un feul coup de dez ^ on peut 
. baurc quatre dames » & plus , de 
celles que Tadverfaire a découver- 
tes , tant dans fa table du grand 
jan y que dans celle de fon petit 
jan. 

Pour battre les dames de Tad* 
verfaire , le Joueur peut , en comp- 
tant des fiennes, fe repo/èr {71) 
fur lui, comme fur Tune dessè- 
ches vuides de ladveriaire , ou 
,^r celles où il n'a qu*iuie demi^^ 
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cafc ; avec cette difTccence > ({\xôn 
ne peut fe repofcr fur aucune ife/ni- 
cafc de Tadverfaire > pour paflèr 
au îan de retour^ Pour cet efïèt^ 
il f^ut que \xficchc foie totale;- 
meut vuide y au lieu qu'une dame 
feule fur cette ^che y eft un vuide;, 
fur lequel on.pe^tfe npofer^ pour 
battre plus loin. . 

Dames^ battves^ dans la 

TABLE DU PETIT JAS. ' 

On a. déjà dit que la table du 
petit j an , étoit celle dans laquelle 
font les piles en commençant : cha- 
que dame ç^^ony bat i^zx Jîmplc y 
. vaut ^qu^tjce ppints.i & fixj^ lorf- 
qu*on . la ^ar par doublet. 

II. £si\\t obferver que dans cette 
ublc on ne ^eùt battre aucune dçs 
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dames de Tadverfaire de deux , ni 
de trois façons ^ qu'on n'ait une, 
où plufieurs diamespa^es dans là 
tabfé de fon grand fan: y ce qiri 
arrivé quand on a tenw zn granti 
plein^ U en ef^de mebie quand on^ 
a ténu au petit pian , & <pi*bn 2l 
ëte-dbfigé-pcwrlè conlmcr, de 
paflèr une dame '^Ikns^ & tiKIe Sx 
fêtUfan de radver^re, auquel eas 
on peut battre fes dames de deux 
©u trois façons. Chaque dame qu'on 
Y bat cfe' denr feçoins-j Vaur huit 
points par jffiTJp/r, & douté points 
par doublt doublet; mtis^ces' coups, 
font extrêmement niDSs*. 

DAMÉS ^ATtûifs lyjrirs lés 

•* • . • 

TABLÉS DÉ i::$tov[^ .' -' 

On peut encore ^^weles damç» 
oe i'adverfake > dai3^* U ^teouere 
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Se fécondé table y kttqpTîX les y a 
paflces pour faire fonjan de retour y 
ou qtiir â été oNigé de les y pafler ^ 
pour eonferver (on grand plein ou 
grand'] an y de mSnie que fon- petit 
jan ; Se pour fors on gagne , com- 
me il e9t dit à^erzm-y aux tabfes^ 
âiM grand Se petit jank 

J^ATTAM^ A TAUX. 

« 

Battre a faux ovtjanqui-ne peut 9 
c(t la même chofe ^ chaque dame 
qu'on bat à-fitux i,-àaiXiS la. table du 
grand jan de râdVcrfaire , ki vaut 
deux points par fimple , & quatre 
par doublet y St dans la table de 
fon petit jan , quatre points par 
Jimple , pour chaque dame battue 
,À jSnutf > & iix points ^^t doubl 
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On bat à faus dans cette- der- 
nière ubie , lorfque- l«s dames de 
Tadverfaite , où répondçuc run & 
l'autre des points des dez féparé- 
* ment, fontcouvertes , & que celles 
. de la table de fou petit j an ^ du 
; iront les mêmes points jpints en- 

femble , font découvertes. 

' ^ . ^ i 

On fe fert encore de ce terme 
de jàh qut hc peut j pôiir le^^ovi 
batm a faux , comme pour une 
dame qui. ne peut être jouéci. 




> 
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Chapitri IV. 
DU COIN DE REPOS. 

V^ E a>m left bien nommé coin dà 
repos l tant quon ne l'a point, 
on eft très - expofé â être hattu , 
lorfque Tadverfaire a le fien. Se 
particulièrement bieh.tîes dames 
dans la table de ïbn grand jan , 
' foit cafés ou iemi-càfes ; il ne faut 
donc pas négliger de le prendre» 
^ès qu'on en trouve Toccafion fa- 
vorable; pour cet effet il cft bon 
de fe oonferver, autant quon le 
peut , une ou deux dames fur la 
cirfquîeme^tfcAtf du petit jan , qu on 
appelle le coin bourgeois (io),afin 
d'avoir des fîx à jouer , pour prenr 
' dre ce coin de repos. 
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Celui qui le prend le premîef ; 

|)euc kastrç celui de fadverfair^ \ Se 

il le iat e£fe^vemenc , lorfqu'ayant 

(j3es dainefTdaiisiaiCabie de fongrand 

Jan ^ foie ctf/2;^ ou d^-cafes , les 

nombres des dez vont » Tun. |8^ 

Tautre de dfiiuc de {es dames , di- 

^ârempnc au coin d>e T^dyisxiaire ; 

et œup. pa^ ^^l'i^^^ yaut çj^ra^ 

points^ & &c par (fouMet; mais on 

ne peut 3â|rrr^ le coin dp Tadverfair 

je , d'un ,ou deux as » qu^on n'aîjt 

>uie QU deu?: da^ag?. ^Jiffû^c (80) 

furlefien. 

Il faut obferve]: ^ <^ !|UAnd on 
ji^'a point ion cçin ^ ni radyerfaûre le 
iien , pn peut le prendre p^ puif^ 
Jancc^ ç'eflrà-dire, tprCiju'oQ amené 
C\x cinq^ pn le pren^ p3Ç cinq ^ 
.qùatrç jde nx^mp loffiqu^oawçfççf 



quatre 6c deux , par trois & as » 
&c. : mais il n'eft permis de le 
prendtt'paf puijfincé , que lorf- 
^\in jiùil fiàmt de 6usies ave& 
lefquelles on pnifle-.le prendre par 
effet ; Se comme on ne peut pren- 
dre fon coin qu'en y mettant deux 
dames à k ibis, de. même on nd. 
p^utles en otet jK)ar paflèr dans les. 
tai^ de Tadver^ire , ^ y faire le 
jan de ret&ur , que toutes deux en- 
f(^mblej&pooc.chaque dame qu'on 
ne peut jouer^ onperd deu?^ points : 
c eft ce .qui s'apprend Étalement 
eu jouant. 



V. . 
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C H A f I T H H . Yf 

VES COMBINAISONS 

Jr u R connoîcre les coups qui 
font pour ou Gontrç foi» il eft à 
propos de favoir cQiObîen il y a 
de €omhinaifons des deut d^ » afin 
de s'çn garantir dans les drconf- 
tancçs Gridques , ou d'en tirer 
avantage dans les occafions où on 
peut avancer fes dames', pour les ' 
faire hattrç àfaux par Tadverfaire. 
On fait par expérience , qu'il y ^ 
a trente- fit çomBinaifons des deux 
dez 'y £ivoir » ifingt-un^/enfiHes ôc 
réelles , & quinze réelles infen/l' 
hhsj coxxune il çft expliqpé ci^ 



l>tl TutCTUAC. 5J 

iLe fi^pc li^HÎ^ft le milieu des 
des , fki 1^ (dos. de combinaifoA» : il 
arrive d% Gx fkçons } ôc par confé'- 
qucnt il a fix combinaifons à lui 
feuly en^y comprenant les rd^Ucs 
infenfiblcs. 

I S 2 g ié'.6 g^J? 
r^9f fif fif 9f 9f p> s* 

s* H A*. 4. V-» ^ ^ ^ 

V> M •. ^ «• ^ V 
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Oh petit fkiré' tirief titutrë . prenne ; 
tn* mukîpliaERe tès^fkmts <l'ilh - èee 
qai ibiic Ci-, -atW'Ies^ jpèkits d*e 
Fancre ^^ttB^Hbnp atsffi'jSx', & 00* 
ttcovera^ que^xftis'firfànttrente^ 

Puifi|aQ:Ufef(«IerplQs dk ^^^'- 
binaifon& , il eft coftf&nt^qu!il doic 
arriver le plus fbuvenc.^ c*eft pour- 
quoi il eA.à propos de d^uvrir 
la damebù.vace oombçe^. ea comp" 
taiH du co'm de Uadj^rifaire y quand 
on^ii*aura l:çraimk&qufl deuxcott|fs » 
coh^me cîaq . &. deux , deuK & 
cii;q (*) , 22: à^fpérer qpatre coupi » 






(^) Le des qui iai'amenj le qoatre , le 
coup fuivant^ pcac être le trois s & celui 
qui écoic le <roît, le coup fuirant j peut 
£tre le quatre. Ainli quoiqu'gn amené le 
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Qdittm'e fis & afi jras & &> qaatce 
fc crois , ttoisôc cfaatte«- 

Les éombUti doivent être paf 
conféquenc plus rkres que les coup» 
£nipleSy prce que ceuz<ii ne fe 
ttrouvent qu une fois dans les deux 
dez , & que les smcres s')r rencon^ 
crenc , deu]& » tscois , qu^^rre , & cinq 
fois , en y comprenant les combh* 
naijon» rédks mjinJîbUs. 

La règle qa'oiv vient d'expofer ^ 
fert audî' à prouyer que £epc eft Iç 
milieu des deux- dez^ , cpioiqu'ils ne 
puiileiit produire plus de douze 
points. Four rendre cette preuve 
fenfible y on prend le plus fort 
point d'un dez , qui eft (ix , avec 



tà^ 



même nombre , ce ne font pas toaîoort 
kt mêmes dez qai l'ont produit. 
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GiTArtTRi Vr. 
REGLES DU TRICTRACS 

JL} AMn touchée y dame jouée- y 3k 
moins qpW n'ait pris la pr^dm<^ 
âon de dire j/adbuSiç (i)^ 

Qui caffe mal , peut ê^rre con- 
traint, des qu'il a touché fés da^ 
ihes, dé refter ou il efky ou de 
|i^uér d'une feulé diime (is'ilfe peut): 
1^ dëùr nomBme^ que fts dez'M 
ont produits. 

Quand on gagne des points , en 
fécond , qui doivent .^tre marqués 
bredouille y '^ quon oâblie de les 
marquer avec deux jetons, on ne 
peut marquer partie bredouille , 8c 
Qn ne doit marquer qu'un trou. 
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jQui m^quç plus ou moins <ju^ 
ne <loit marquer ^.8c oublie à mac« 
quer les points qu'il gagne de foa 
dez , ou dç^ celui de l'adverfaire ^ 
eft envoyé i récale (j 4) du plus ,. 
cpniine dm moins » &: de ce qu^Uji) 
oublié de' marquer. 

Il arrive quelquefois y qu'un 
Joueur fait des écoles exprès , pout; 
empêcher ladverfaire de lever fes 
dames , & dj? s^cn aller ^ ce qui là-, 
conduiroi^ i perdre le tour. Il eft» 
^n alors d'examiners'ite&denocctf 
avantage de lui laillcr faire cecctt' 
école , & de la marquer : cela d^^ 
pend de aous'^, & aous; devons con-^ 
fulcer li-deflus la difpoiîcioa d«t 
notre i^u> & celui, de notre od^ 
yerfaire. 
Ou eil maître de loâHèr Êûttl 
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f école y faiis la marquer , on.ie 
forcer Tadverfaire de marquer les 
points qu'il gagne : s'il en marque 
ùm les gagner, de ^obliger de 
reculer fbn jeton , pouf empêcher* 
de faire P école; mais îl faut pi>fer« 
ver , que tout ceci fe dôîr faire' 
a^ant de jouer un aoftrcr coup , au* 
trement on n'y feroir plus reçu. 

Il n'eft pas permis pouf le bîerï 
ide fon jeu y de n'envoyer à fecatc 
^ue de deux , quatre ou fît points j 
les règles de ce Jeu veulent qu^on 
y envoie de rous les points que le 
Joueur n'a pas marqués; enforte 
que celui qui « Êiir /Vco/r , s'iî y 
trouve fon avantage , peut obliger 
de marquer fon école toute ennere. 

On n'envoie point à l^école de 
f école (35))tiui9ceImq|i}i^voie 
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tnal-sl propos à C école » & a nur« 
que les points 3 eft envoyé à ttcok , 
de €e<|o'y a 9iarqué mal-à-propos ^ 
& on t'oblige de démarquer ^ 
points de cette prétendue écoU. 

Qui dit 9 je gagne huit points i 
& n*en marque que iiz, eft envoyé 
à 2*éco/? de deux -points ; Ar de 
même qui dit , je gagne iix points l 
& en marque buit, eft envoyé i 
f école j des deux poii^ ^u il a 
marqués de trop. 

Tant qu'on n'a point joué , ni 
touché fes dames , fi on gagne huic 
ou dix points , 6c qu'on n'en ait 
marqué que quatre y ou tel autre 
nontbre aa-delïbus de ce que V&i 
â gagné, on éft reçu a marquet le 
furplus : quoiqu'ii^h ait quitté fonf 
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Tavaiiceq il n'en eftfas de mèmf 
Jic celui ^.^iMrfi^é <iê crop ; cas 
fécok .du •tsop ;i»ac-qué, ieft ùiH 
^ iju'il a, qôîttéibQ jeton , paroi 
4^VLQn ne peuf k reculer* 
, Quand on., ¥eiic s'^d â/ier ^ Se 
ilvLon a des {idiots de i«Ae sa-deli 
éss douze pctivr iefix>ii.'# ît.nè.£iuie 
ftta les max:qiier» aittÉeioentil m 
ièrok plus permis, de ^'€;0 tzUer. 
j, Celiû ^ui «r'e» va ^ après avoir 
marque le txou qu'il a -gagné de £e$ 
^ « !i9c <fù a (Oj^siié à dénsarquer 
iea jpoms» nepemecreeiivojréi 
^tcoUiàe ce%fom^i nanjnés : ce« 
fendant; ; U. faut les diémasquer ^ 
farce j|tt!U nedptc pilii$:4tti«n reftec^ 

o! Sî^a^ireMC^Mc^e.il iû^/iiu •& ^n U 
^lî^ :( «piâs Mbk tBArqi»^: ibti 
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fui ont feivi à le prendre , il' eft 
/envoyé i féçolt des points tnar-* 
t|aés ; fi cependant il en avoic au* 
^elà desdcnnsCt il n'eft envoyé 2 
T école que de ce qui eft marqué de 
plus que ce qui doit lui en reften 

Cekri qui gagnant deux trous^ 
M'en marque agjifxa » tfeft plus ceçit 
ià marquer l'auere , dès qu'il y-a eii 
iin coup de joiié : wSk ne peut^il 
trte renvoyé i i^tc^e de oe trou^ 
parce qu'on n^envoie point à fécule 
ades trous , quoiqu'on puifllè y être 
renvoyé de plus que d'un «Ou, edi 
)x>ints euUiés i marquer. 

Celui qui ^ marqué des poind 
pour le fku% qu'il auroit pu faire p 
ic que cependant â n'a pas fait^ 
pour avoir touché une autre'damé 
i^ue ceUe qui Revoie y fecrlr^ eft; 



1* 
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«nvoyé à l^ecolc de ce qu'il a mar- 
qué, & obligé à jouer la dame 
jqu il a touchée j il cependant il étoic 
jplus av^tageux a -1 advecûire 4c 
.^ite faire le plein , il peut y con« 
craindre « & ne marque pas moi» 
jpour lui les points de fé^olc. 
L'advetfaîre ne peut obliger de 

t .f aljGbr une dame d^ç^ fa première 

* ;taWe , pour conserver It petit jan ^ 

tant qu'il peut faire le ùtn , & par 

.la même raifon on ne peur , pour 

conferyer le grand jan ,. pa0er une 

i /dame dans le fien, , pour y irefter , 
tant qu il peut le faire j cependant 
on peut empnintec ce pa^Ëige^lorf- 
quil eft vuide, pour rranfporter 
une dame dans la table de ùm petit 
/aiLi s'il n'y en a point , à hi fieche 

) juf^u 'OÙ ya le nombre des deux dez. 

^ > U 



Il eO: permis'de changer de dez » 
itc d'arrêter avec le bas da cornet y 
un dez qui pirouette , comme auffi 
dé rompre ceux de Tadverfaire » si 
la fortie du cornet ^ fi on craint 
quelque coup dangereux \ mais il 
faut rompre ttès^promptement , de 
ibrtéque ni l'un ni Tautre ne puifle 
dire, qt^l nombre aroiént amené 
les dez ; il 'ne faut cependant pas 
rompre fouvent, car on fe feroit 
paflèr pour mauvais joueur. 

Lor(qa*oii eft' convenu de ne 
-point rompre , ii on rompt les dez , 
l'adverfaire peut jouer le nombre 
qui lui eft le plus avantageux. 

Il ne faut point lever les dez , 
que celui qui les a joués» ne les 
-ak Vus &h6mniés» : ' V 
'\ J[.e5 dez qui vont fur les bande^t ^ 



f< . . L » J M'y p 

& cem qui se font pas fur teut 

^^soic fe.Go^fipt;^ , & le eouf 

eft bon ^ fi cependant l» . deu|L 

feces>ra,ff^SifaM(eiuj^^^ 

tes dew aiili^ <«f«F<iikMai|cnHb% 

«une lem» fws^4:h.çàiijgig&, ooK» 

ftrce^ fi»'Q9 ne fow ppitit iiYe(.tc»|i 

de». ; 

Oq* 0^ peut menre: „ Ctt £uiifat|C 
Ujm d$ ramr% HM iii defp(.d«iies 
dans le cpiA 4e l'aiAvQfiaîie» ^|i^ 
qu'il ne TaicplUft». & sub pHÎlIè |s 
reprendre :• on peut cependam., 
lorfqu'ii eft vuid^, jr emprontec 

Quand aa%ffkak\t€omitti^ 



£anit , ou pat effet; dans le pre^ 
mier cas, il fkut^qiie Tadverlâire 
n'ait plus le fieiv 

. On- ne peut lever au jan de 
retour j que toutes les dames ne 
fuient pa(Res dans cette table , i 
moins que ce ne foit pour con» 
ferver ce plein ; pour lors on peut 
jouer tout dPme\ îvx la bande ^ 
même plus d'iinefbis fi le cas arrive. 
On eft obligé de ^uer dans la 
fable Axxjan dtreêoury tout ce qui 
peut y être joué; par la même rai- 
fon on ne doit jamais tirer une 
dame horj^ du TriSrac (42) , que 
par défaut , c*eft-a-dire , quand les 
points excédent lé nombre des/ie-- 
thés qui fe trouvent entre la dame 
la plus reculée> & le bord du Trio- 
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• Celai qui a levé le premier^ 
gagne <|uatre points , fi fon derniei 
coup c&Jimple ; fi c'eft un doubler $ 
U gagnd iîx' points, ^ a le doz. 
pour recommeiKec. 
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TSSSSSSSSSSSSSSSSU 

C'H APITHE VIL 

CONDUITE 
Qu'il faut unir en ce Jeui 

JlL n commençant à jouer , il eft 
bon de mettre tout à bas ^ les points 
ttu-denbus de fîx, & tout Jtunc\ 
^uand on amené fix & as >fix deur^ 
& Çix trois» 

Il faut à ce Jeu beaucoup d*àD- 
tention , & fe £nre un uiage» 
quand on a joué- les dez , de regar^ 
der fi on ne bat pas Tadrerfaire , 
tfoit fon coi/r, ou fes dames décou^ 
vertes y d'une ou plufieurs façons. - 

On doit profiter de toutes fab 
occaHons' cjfie Von a de faire :des 
^tafes^ âc cfependuirne'çattvt tv^ 
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fe découvrir , ni trop avancer fôn 
jPBLy At crainte de pajfer ks damcs^ 
Se de rendre \t pUin di&ile. 

Il faut fe conferver , autant qu^bn 
le peur, des fîx à jouer , foit pour 
r^f^fir^.ou pour prendre le comdu< 
fepas. 

_ On ne doit point tenteir de fidrç 
ft petU'jaHyi moins qu^on n'amena 
en commençant ,. des as »> deux ôç 
crois : deux ou trois coups doivent 
^décider.^ 

Quand l'adverfaire s'arrête àfaire 
fc petit fan , il dut avancer fon jeu^ 
en jouant tout £unt^ & étendre î^ 
dames dans la table du jro/u/yW^ 
afin de prendre plutôt le eoin , baç« 
,.fiie leiien , &; fes dap^es^ découvertes^ 
. L'on doit £dre par préférence la 
^ç r^ôeme^; ^ dk la cafc dfi 
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diable; & qfiand oa aura le choix 
^e plufieujcs c^f , psé^er c^es ^ 
la fuite des auu:es« > 

• ■ - 

On doit s'accacher i remarquey 
les coups qui ionc les plus coiw 
traites à Tadveifaire » & fe décoii* 
vrir fur ces nombres,, prindpolât 
ment quand il n'aura qu'un coup 
pour luijy & qu'il f ea aura dent 
contre. 

Quand It grand jatt is Tadver^^ 
faire eft £ûc, Ctù>n jeueft preflS^ 
il faui; renurqiier qael nomBre 'û 
ne pousroit jouet £ui& rompre y 
comttkù JbfiMS ^ Ht ctnq> gaines ^ 
ou iix quatre , &c«.} oeer les danoes 
qpi fent fur la JfecAr où vont ctl 
jKômbnis 9 on l[ohIige par li ^ 
rompre^ 8c de paflcr £i^ daoïe 



• Quand le jeu de Tadverfaîre tft 
mauvais , 8c qu'il ne lui manque 
que quatre points pour achever fôii 
trou , il eft bon de fe couvrir , iSn 
quil ne batte point; car s*il bat» 
il marque le trou partie une ou 
ideux y Se s en va. 

i Si fon |eu étstni dans cette di{po« 
ficion j on hii donnoit , en le Bat" 
tant à faux 9 fufEfamment de points 
four achever le trou ^ Se qull affec- 
tât de ne s*en point appercevoir , il 
faut Tobliger à marquer ces points : 
|)ar ce moyen il ne peut s^èn aller. 
^ cependant ii ne manq^ioit que 
Jes points de cette école volontaire , 
ou non , pour achever le trou » on 
jioit en ptoBter , parce qu'on efface 
{|oas Tes points;' 

Quaivl op fiiit ion grand j an y il 
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eft bon de fe cendre maître du jeu , 
:afîn de s^tn aller quand on aura 
gagné le trou , principalement 
quand le jeii de Tadverfaire eft 
4>ien préparé. On y réuffit , «n cou- 
vrant ou étant les dames qu il pour-* 
iCoit battre à faux , par jan qui ne 
peuti mais s'il ,avok encore deux 
cafés i. Êilre , ou qu^il n'eût point 
/on coin,, on ne rifque rien d'é- 
-tendre fes dames dans la uble du 
fictit jàn , pour les £iire battre à 
^aux* 

Pour corifenrer Je grand jan plus 
joflg'tems 9 on doit paflèr fes da<* 
mes , autaiit qu'ça le peut^ fur la 
.premiere^cAe de fa féconde table , 
pour s'ôter les âx à jouer \ parce que 
il dn en amené un , on conferve > 
ne Tayant pas d' jouet « 8c Y ^^m^^-. 
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faire ne marque que deux points ; 
pour chaque dame qu'on ne |otti 

Quand on eft obligé d^ rompn 

le ^ti/zif /iffi par cinq & quatre , 

& que Padyerfaire eft auffi près de 

rompre » U eft quelquefois plus avan* 

tageuxde découvrir deux dames; 

au rifque qu'elles fbieni: battues j 

'que de lui ^\wtet pajfage ; par çç 

•moyen, ^il amené <?inq & quatre; 

qûincs ,% quatre ou iix cinq , il eft 

auffi obligé de rompre^ 

On no^inine enfilade ^ loriqiic les 
idez font tôtaiemeni; contraires , •& 
qu'on ne peut faire le pkin. Si-ce 
malheur à);rive r& ^u'il refte encore 
Hne ou deux cafe^ à faire , il £iu( 
' -mettre des dames iur ces flçckci 
fruides : onbouche ^ «e moyealf 



paffagc i Tadveriaire ; & ii fon jea 
eft avancé > on Toblige de- s- en 
ialUr'y après aVoit ttiarquc les pduits 
iqu*il a gagnes pour fon /^/^i/i j &: 
^voir battu t cependant s*il né lui 
falloit plus qif un ou deux trous ^ 
pour gagner la partie > il faudrcMt 
Jouer autrement. 

Lorfque Padverfaîre a fait fon 
^lein y Se qu'on n^a point encord^ 
Ion coin , il i&ut le prendre , quand 
on devroit fe découvrir ; car tous 
les coups qu*il jouerott , oatté qua« 
tre points que chacun dWt lui 
vaudroit , pout confcrver , il bat- 
itoit encore ce coz/i, qui lui vau«* 
idroit chaque coup quatre points pair 
fimpU , & Cm par doublet. 

U faut avoir iittention , quand 
UO y^Qaujan de Htoux ^ Àfctecô». 
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Je coin \ quand on eft près 4e rttn^ 
flir , ic pardculiéremenc loxfquç 
I adverfaire n'a plus que .deux cafcs 
Jans la table 4e Ibn ffranà jfln ^ 
autrement on feroît obligé de padèc 
fes danses, iî on amenoit un oq 
ideux as 9 & on manqu^oic \^phui 
de retour. 

Il faut jouer , autant qu'il £er^ 
' poflible^ fuivant les règles &: I9. 
pofition de fon j^u j & de celui dç 
Tadverfaire } mais avoir beaucoup 
de prudence , & ne pas tenir ^ fans 
une efpece de certitude de i^t'êtrc; 
point €njiU* 

On ne parvient peint à bien jouef 
^u Triûrac , qu on ne fe faflè unç 
grande habitude , dès qu'on a jou^ 
)es dez y de regarder avaot de tou^' 

fl^çï k% dajnes^ fi on ne bat £oinj 
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celles de Tadverfaire , ou fon coin i 
les hàWles Jotfeurs voient même 
d'un coup-d'œîi y avant de jouer , 
ou que radvecfaire joue , tout ce 
qui eft ptour ou contre : auâî ne 
fait- on plui d' école ^ quaiid on eft 
|»a;]rvenu à ce degré,^ 




••• 
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; Ch A PI BRI VI IL 

ÉXJPLic^Ti ON des Termes 

généraux. 

'^Aj^ATTILE du Bois y c*eft 
exprimer lés points dçs dez , ea 
abattant du tnlon ou piles , deuxT 
dam^s à la fois , qui fervent à faire 
le petit j an y fi le cas arrive, ôc 
par la fuite des ^^y^j^dans la table 
du grand jan.. 

X j4douber\yadaube.^ot àti^té-^ 
caution > dont on fe fert pour 
avoir la liberté de toucher fes 
dames , & les arranger. 

3 Aller y s* en aller. Terme dont 
on fe fert , lorfqu'on a gagné un . 
ou plufieurs trous de fon dez , & 

que fon jeu u^&^^^Cv^û^^uo^ 



celui de radveriàire ^ pour lors 
on dir, Je m^en vas : on l^ve les 
dames pour les remettre en piles , 
Se on reconmience. 
'4 Avancer. On entenii par ayancer 
fon jeu , jouer &s dame^. dans la^ 
table de {pngtandjany^iv: çteor 
dre plmcot fon coin.; battre celui 
de l'advccfaire , & fes dames dé- 
couvertes , s'il s'arrête à faire fo» 
fct'ujaru 

"^JjAï^DZS^ Ce font les bords; 

percés vis-à-vis les^E^^^rChaque 

Joueur Y marque les trous qu'il 

gagne« Celui qui joue les dez doit 

toujours les faire toucher la bande 

de l'adverfaire ^. & au jan de re-» 

tour 9 on compte la bande poui; 

Hanejiechc ou lame. 

G Vr. 
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6 Battre. Se dît du coin de Tad-' 
, vcrfaire , ou die fes dames , fi elles 

font découvertes , & que les points 
des. dez ailletit des dames dit 
Joueur j i ce coin vuide , ou à ces 
dames découvertes. 

7 Battre à faux. Quand Tun ôc 
Tautre des points des dez dui 
Joueur répondent- à deux Jleches 
garnies de deux dames ou- cafés ^ 
& que les deux, points réunis ^ 
vont à une autre dame découverte ji 
on appelle cela battre à faux , ou: 
f^LTJan qui ne peut : elle vaut au- 
tant à Tadverfaire , qu'elle eue 
valu au Joueur , s'il l'eût battuor 
pour lui. 

8 Battre à faux* Se faire donner 
des points. II eft quelquefois à 

propos de décowm fes dames » 
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pour fe ^re Battre à faux Se doii^ 
ner des points ; comme il eft pru^- 
denr de les couvrir , fuivant tes 
circonftances de fon jeuv 

5> Be'[et y ou Ambc^as. Se difent- 
V\xn y ou l'autre , quand on amené 
deux as; 

lo Bredouille. Quand l'un diei 
Joueurs gagne douze points de 
fuite , fans être interrompu par 
i'adverfaire > il. marque im% 
trous , ce qu'on: appelle partie 
bredouille. Celui qui gagne des^ 
proînts en fécond, pour faire voîf 
qu'il eft; en bredouille , les mar-; 
que avec deux jetons , qu'on nom- 
me aufE bredouilles. On appelle 
zu{R grande bredouille , une partie 
gagnée fans que Tadverfaire aiç 
pris un trou, 



luC/ARME^. Quand lesdezame» 
: nenc deux quatxe , on les nomr: 
me ainfi^ 

lia Cafi^ On nomme ca/e y deux 
dames fur une mèiat flèche; 8c 
lorfquil n'y ena^ qii'une, c'èd' 
une deml'<a/cy ou>dame décoiv- 
verte , qui peur être battue; 

^5 Café du diable y eft la feptiemt^ 

. en compc&nc des piles, ou talon^r 

. On la nomme ainfi » parce qu^ 

le plein fe faiti difficikment^ 

quand il s achevé par cette cafem 

[14 Café de l* Écolier ^ eft la plus^ 
proche du coin de reposa y & la; 
dixième en comptant du talon«. 
Les habiles Joueurs tachent y 
autant qu'ils le peuvent > de finir 
Je plein pat cœe ca^ ^ 
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% S , Cafés étlternes. Se die des cafés 
encre chacune defquelles il y a 
une flèche vuide. Elles rendent le 
plein difficile , & mettent celui 
qui les a ^ eu danger d'être fou^ 
ventbattu» 

i6 Cajer y ott ^e des cafis , efi: 
placer deux ^mes fur la mènîe 
flèche^ 

*7 Fauffe café* .Celui qui voulant 
. feire une caje y fe trompe , & 
touche une autre dame que celle 
- ^^^ y P^^ fer^dr , fait fauffe^ 
cajiy ôc eftobligé^ de remettre" 
cette dame i fk place , ou l'ad- 
verfaire peut la lui faire jouer X 
{a volonté.. 

18 Surcafes^ ou àzmefàmumérai^ 
re > eft une troifieme dame fui; 
une café dé|a Êtite». 



- i 
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Coin de repos , eft la onzîémêf 
€à/e. Il ne fe peat prendre quetr 
y mettant deiix'dame^ à la fois y 
êc on ne peut le quitter , pour 
paflèr zajan de retout ^ qu'en les^ 
otanr de mcmO' toutes deux en^- 
£émble. Ce coin fe pirèhd par' 
puiffahce , qiiahd Fadvèrfaire n'a 
pas le iien; mais qtiand on le 
peut prendre par effet , il n'eft' 
pas permis de le prendre par 
puïjfance* 

Ito Coin bourgeois , eft la cinquieiiie 
café dans la table dû petit jan^ 
11 eft à propbs.d'y avoir une ou- 
deux dames , pour faciliter la 
prife du coin de repos , quand 
on ne la pas» 

1 1 Comfinai/bny s'entend du caî 
çul des diffé'iens ^itvts des deï 
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'pourconnoîcrc les coups qui font 
pour ou contre foi , fe procurer 
J'avantage cies premiers , en fe 
ifàiilànt batir£ à fattXy Ôc éviter 
les dermers,^ pn ip couvrit i, 
propos. 

tLi Cp/z/2rv^r, s'applique i tous le^ 
j^/zjf Chaque coup que Ton joue t 
& que Ton fpnferye^ on gague 
des ppin^s. 

;i j Cçnferver par imptùffance. Oa 
conferve par impuiffance au plei/t 
du grand jan , quand on ne 
rompt point faute de pajjxige ; 
Se qu'on ne peut jouçr ^ on 
gagne comme iî on cotifervoic 
isn jouant \ mais l'adv^faire mar<« 
ijue deux points pour xh^qu^ 
iJjuxijs non joueeu 




<4«*' 



x^JLfji M E couverte , eft mettrt 

une féconde dakne ^fur une flèche 

ou il tf 7 a qu'une demi^ca/e. 

% 5 Dame découverte , eft une flèche 

" fur laquelle il n'y a qu'une cianie 

- qu'on appelle Jem^àji. 

%ë JSame 4iventurée , eft celle 

qu'on avance toute 'feule \ 6c 

! ^u'on nç prévoit pas pouvcû 

couvrir promptement. 
•'Ï7 Détmepaffee , s'entend de celle 
' qui ne peut plus fervir à faire 
fc ]7lein y parce qu'elle fe trouve 
au-delà des flèches vuides. On fe 
fert aûffi de ce terme , au petit j an 
'" - Scviujan de retour j-Sc de même 
lorfqu'une 'dame peut p«(Tèr 
(quand il y a. çaifage libre ) dans 
ics cables àô YaàN^tî^vi^. 
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Dame rwn jouée 1 s'exprimeDC 

jft i par le cerme 

Dame iauue à faux 3 Jfeut. 

4*9 Dame touchée^ dame jouée i 
<eft une règle de rigueur^ établie 
pour celui q«i toui^he une dame 
îune pour f autre , qu'il eft £brcé 
^e jouer à la flèche où elle va i 
•quelque défavaitt^geufe que lui 
Coit cetse place.» à moins qu'ar 
yanc de la coucher, il n'aie dit i 
j'aieubeM 

30 DébredoviUer. On enf»n4 par 
ce terme interrompre Tadver- 
faire dans les points qu'il a ga^ 
gnés; & s'il les avoit marqués 
avec deux :|etens , il faut en 
pter un pour le dcbredouilUr. 
Quand on eA d&reàowJii d^. 
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part & d'autre , celui qui gagnô 
le premier , douze points ,* ne 
marque qu'un trou , ce qu'on 
;^ppelle partie JimpU. 

[31 Doublet. Ovi appelle </(?tf^/i^ 9 
deux dez dont les points font 
Semblables j cotame ternes » car^', 
mes y &ç^ 

'5 1 Double doublet. On fé fert de . 
ce terme j quand les points des 
dez font pareils , & qu'on bat 
ou rempli de ^ux façons. 

;i 5 Double deux , eft quand les dez 
amènent deux deux* 

'i^lli cot^. On dît faire une 
école ^ marquer une école y ou 
envoyer â /VcaZfj quand l'un 
iks Joueurs oubliant à marquer 



les points qu*il gagrte , Fadver- 
faire les marque pour lui;; c eft ce 
qu'on appelle envoyer à recelé. 

j 5 École de t école. On n'envoie 
point â r école de l* école y c'eft- 
à-dire , que (î on fiatit une école » 
oubliant de marquer les points 
qu'on gagne, Tadverfaire ne s'eit 
apperçoit pas > oa oublie de les 
marquer j on ne peut l'envoyer 
à l* école , parce qu'il ny a. pas 
envoyé; 

j 6 Faujje écok. Celui qui croyant 
que l'adverfaire fait une école y 
marque le^ points de cette pré- 
tendue école j eft envoyé à /'/- 
eole de ce qu'il a marqué mal-4*^ 
propos \ c'eft ce qu'on appelle 
faujffh école , & non envoyer s& 
V écok de l'école^ 



'*! ^ 
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57 Effets fe dk du coin qu*on ne 
peut prendre ptitpuijfance , qiund 
Qtï te paît prendre par ^ffec. • 

3 8 Enfilade , être enfilé* C'eft rom-^ 
pre fon plein , découvrir fes da- 
mes , & donner pal&ge à Tad- 
verfaire». au^ moyen duque;^ il 
dent plus loog-cem^ » & marque 
des points pour £>a//W/%,. pour 
les dames qu'il bac ^ Se pour cel- 
les qu'on ne peut jpuçii:^ 

59 Etendre fan jçn y tSiïtàîCpoCet 
de Êkçon à feiménager des dames 
à puer y pour rempUr de plu<- 
freurs:£&çons j Se quand 1 ad ver- 
faire s'arrête à fon petit jan ^ 
faire des d^mi. ^ ca/es j afin de 
prendre fon e^n {Jii$ prompte* 
ment ^ battrse; le Siaçla Se ï^tti^ 
{es dames Àèco\xN^tx.^'^% 
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^^oX^LZCHES. Il jr en a vîngt- 
quatre^ ordinairement blanches 
9c vertes. Chaque Joueur en a 
douze ^ 8c on ne compte point 
celle d'où Ton part pour jouer , 
ainfi que pour battrer 

41 jPicÂ^r. Chaque Joueur ^en a un > 
pour marquer les trous qu'il 
gagne. 

H. 

^iJrloRS du Trictrac y yeut àlte^ 
hors du jeu ; c^eft pourquoi i 
mefure quon levé les dames , on: 
ies met dans rautre table vuide > 
parce que fur k bande elles fe^ 
soient en danger de tomber.. 



t 

j^lJ ASsAVy en a huit , ci-devàhr 
expli^és , pages zj > 15 , k» , 
27, 285 50 &,3Îl. On fefert 
auffi de ce. terme pour nommer 
Ièsta&Ies& lès diftinguen 

'44 Jan qui ne peut y eft expliqué 
d^devant- à l!article, des dames- 
tattuesà'faux*. 

'45 Contre-} an y ovl jan qui ne peut ^ 
eft. la même chofe. 11 y a contre* 
jan, de deux tablés ^ 6c contre-jan* 
de méfias , ci^devant expliques , 
pages 2t>& 27.. 

4^ Petit jeu ^ ou bas: jeu. On fé 
fer£ de ces termes quand les dez 
amènent ber^çtt , deux & as , . tr^is 
& deux , &c,. 

[47 Inif^JI^^ y conferver par im^ 
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puijfance , eft expliqué d-devanc 
i L'arôcle de Confcrver. 
\i louer ^n coup , cet exprimer 
les. points qa on vient de £dre ^ 
en pofant uneoadeiix dames Cax 
ctnsànes ficchcs^ 

m 

'49.L^jiMES aaJUchts^ £oa$ht 
même chofe. 

50 Lever Us dames ^^Ahimhmt 
chofe que ^ea mlUr. Au jan ic 
retour^ on levé (" quand umxe%. 
les dames (ont. paflees dans la 
table de ce /an) toutes les ààmt% 
qui ne s'y peuvent jouer» 

5 1 Xoix. On dltloix du ou/z ^ilwr 
. du.plebiy on ffrandj an ^âemisûC 

que du jan de retour* Otx M éoit 
point s'en ccarter.^ 
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M. 

{fijl\u[j£R Che eu TriSrac , s*ëm 
' * tend du droit que chaque Joueur 
' a de faire le tour des tables , èm 
commençant a fon talon y && 
f ntflant à celui de ladverfaire, 
[jj Marquer les points Ôc hstrousé^ 
"' On marque les^pcmits avec les jé*''^ 
cens , ôc les trous avec les fichets» 
La façon de marquer les point*' 
eft expliquée ci-devant page i S» 
[54 Mettre une dame dedans , s'eiî- 
' tendiorfqa'ilne refteplus quime 
* café à faire dans Tun ou l'autre: 
éesjans ou pleins y Se qu'on met 
une dame feule fur la jfleche vui- '^ 
de , pour avoir une occafron pnv 
" 'chaihe'; de remplir d'une ou dç 
jpiuiîcurs fa^obs^; 
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J$ KjvriiEPXSs:ER. W eft permis 
à un Jbueur d» paflèr fes dames 
dans le petit j an de radverfaire>. 
Ibrfqae le paflàge qu'il emprunte 

* pour r^pojfer eft vuide : c'eft ccf 
qu'ba appelle oaire?ptf/7ir;. 

" p. 

^sJt^A R TTÏÏ Bredouille ; , Par de- 
une & deux fans bouger ; Partie* 
une ^ deux , fe dir quand ovt 
gagne^ dou^ points de fuite , 
fans cçre interrompu par Tadv^r- 
faire , & qu'on marque deusr 
trous. Si on les gagne d^un feuf 
r ' coup, &t[aonaitdcJa des points 
marqués en jJr^^i/fe,.c*èffirtfm'ôr 

(.;, une & deux fans bou^LX ^^^^^^'^^ 



dire , que celui qui gagne Ui 
trotts ne dérange point fon jeton ^ 
mais il &t^ celui de Tadverfaire 
dont il ^ace les poincs*^ 
[J7 PardcfimpU y Partie fimplefiins 
bouger > Partie fimple ,. s'entend 
de même qu'il eft expliqué k 
. l'arcicle cî-delËis-^ avec cette dif- 
férence qu'on ne marque qu'usa 
trou. 

R S M A K q w T. 

Quand les Joueurs n*bnt que cEacno' 
un jeton fur ).eu , c*èfl: une marque 
qu'il n*y a point dc^ bredouillé y mais 
quand \\ n^* a qu*un jeton eu troi« fur 
jeu , c*eft une preuve que l'on des deux^ 
Joueurs eft en bredouille, 

J3 8 Pajfage êuvert. C'eft une flèche 

localement voide^ fur laquelle 
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on emprunte pctjfage pour jouer 
une dame, plus loin , ou une 

Jléche où il n'y a qu'une dame 
fur laquelle on fe repofe pour 
battre plus loin une autre dame 
découverte , en aflèmblant les 
nombres des deux dez. 

5 9 Pajfage fermée cft' une flèche 
où il y a deux dames qui em- 
pêchent que le Joueur ne puiflè 
en paflèr une des (iennes dans 
la table du petit j an de l'adver- 
faire, & on ne bat jamais à faux, 
que par un pajfage fermé. 

6o Pajferfon jeu , eft quand on 
eft obligé de jouer les dames 

■' fans efpoir de pouvoir remplir. 

6i Pajfer au retour ^ c*eft entrer 
dans le jeu de Tadverfaire , 
4guand il y a pa^^e. 
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^1 Plein ^ veut dire deux dames 
fur chacune des ûxJUches d'^ne 
table. Il s'applique ^npcdtjéuz^ 
au grand jarif & zu/an de retour. 

6} TUcs ou talon. On nomme 
files oa talon , la premlere/SecA^ 
où Ton range les dames œ coin* 
mençant. 

64 Pile de malheur. Ceft qiwid 
les quinze dames d'un Joueur 
f«nt toutes fur fbn coin de repos. 
Elle arrive rarement. On éiïoit 
autrefois dans Tufage quand on 
faifoit cette pile y de marquer 
^putre points fitfinpte^ Se â^ 
par doublet » Se les mêmes points 
pour autant de coups que t^on 
jouoit Se qu'on la confervokr) 
m^ n'ayant pas éaé du goût;, de 
nombre de Jottstirt) on a aboli 
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^ cet nfa^ > aîmiî qjjiie plufieua 
ancres dont il ef£ inutile dfe paeler. 

6^ Privikff:^ fe dit Jes jûz/zj où 
Ton ccxifeive par imfiàffancc^ 
comme âl eft ci«^yanc eiqpliqué 
au t^tme. d^im^uiffancc^ Le pri- 
vilège d^ j,an lie rttwir eft de 
jouer ^û/^r d'une ,.& de compter 
la 1>ande pouf une Jîeche^ On 
appelle -encore prhvUcgfi le droit 

, ^!i)ii Joueur a . de rompre le 
: déz de, l'ai&^erÊLira . 

"^€6 \J uiNJBS. On fe fert dt ce 
term^è qtxaxià les dèar amencik 
detti cinq. 

fijÂK^M-JtiJMy êSt^ d^de^oM ex* 
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6i Remplirejïpaffànty fe dît quand 
Tua des Jodèafi petit , de Tune 

' de ' {t& tbimes ; rouvrir k ' dèr- 
niere deffù-càfc de Tun de ' Tes 
jans^ 6c qtfîl eft obligé de lever 
ôû décdaviir mm autre daine 

■ plus âôignéé ,' ir'eiï'' ayant pas 
tfâûtre pour exprimer les points 
de ion autre dez«* '" 

y^ Refaire /on plein. Quand oh x 

" ' rompu , on' peuirefàirefin plein 
une féconde , & tnêniè^iftie tf oî- 
fieme fois, fi' les dçz font favo- 

, rables. ;j . ,...■ ,*, ) ^. 

7© Rentrer'efi bredoidlle^On fe fert 
de ce terme quand : )'un . ^es 
Joueurs ayant; ité débredouillé ^ 
£ût un grand coup qui lui-pro» 

' ture ravàndge dé tri^i^er trois 
irousi k fois fii c;^q^^ôu^\u<]^^ 
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71 RefH%s pour battre , s'eticeDd 
lorfque Tadverfaîre a une dame 
découverte dans la table de foa 
grand jan qu'on bac de ion des 
dez; c*eft un pajfage fur leqoel 

. on peut fe repojer ^ccsfmmcîox 
une flèche vuide , poBr banre 

; une autre dame dcc ouve ice dans 
la table de.fon petit jan^ (or 
laquelle vont les points des deux 
dez joints enfemble. 
7^ Repos pour paffer* On ne peac 
fe repofec fur une fle^ où il 
y aune demi-cafe pour palier an 

, jan de retour ; il £uic 4|ce la 
y7^eA« foit totalement vuide » 
pour avoir ce pajfage permis « 

73 Reprendre fon coin. Quand 00 

/ a quitté (on rc^i/i ^ en peut le re* 

; f rjendre par e^et^ oa par ji^'' 

^ •• • 
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. dfiix s. cinq & quatre > deux 8c 

as y 8cc. 
7< Sonnés. Terme de Triârac » 
qui iigniâe jes deux fix » k>if- 
qu'ils vienaent enfemble. 

79 «Sortir ilr^ détmts. On fe fercde 
ce terme au yM 4e rupur^ quand 
on tire les danM« hors du Trie* 
trac. 

80 Surca/i. Voyet damefumumc" 
raire ^ c'eft k même chofe. 



T. 

S I Jl jiSLiER i tai/e. Le r^&r 
eft généralement û>ut le Trk> 
trac , & les quatre eabics en 
font lapins grande partie; pour 
Iqs diftinguer , on leur donne 
ks noms àsjuns qui s'j.font. 

\15 
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8 z Talon ou piles , c'eft la mèrtie 
chofc. Voyez piles. 

85 Tenir i ne pas s'en aller. II eft 
permis au Joueur qui marque 
un , ou plufieurs trous provenvs 
des points de fes dez, de tenir 
ou de s'en aller ; on eft oblige 
de tenir quand le trou ou les 
points pour Tachever j prorien- 
nent du dez de Tadverfaire. 

84 Ternes , fîgnifie les deux trois ,' 
quand ils viennent enfemble. 

85 Tour du Triilrac, Il faut douze 
trous pour gagner le roar, qui 
fîgnifie la partie entière. 

96 Tourner une cafe^ ou revirer ^ 
fe dit quand d'une café déjà fai- 
te, on ôte une dame pour en 
compofer une autre café entière , 
on* 7 joignant une autre dame* 
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. Les bons Joueurs ne négligent 
pas cette occafîon quand elle fe 
préfente. 

87 Tout à bas. On fe fert de ce 
terme, quand, pour exprimer 
les points des dez , on abat ou 
joue deux dames des piles. 

8 8 Tout (tune , fe joue d'une feule 
dame des piles ^ ou par tranj^ 
port, lorfqu*elle eft abattue. 

85) Tran/port. On appelle jouer par 
tranfport toutes les dames qui 
font abattues des piles ^ dont on 

« idXlàt^ cafés ovidemi-cafes. 
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[points* 
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Remplir de deux façons. . 8 

Remplir de crois façons. . ix 
Remplir de deux façoos par 

doubler. . . • • . ii 
Tant qu'on eonferve » pour 
chaque coup que Ton joue 

par Ample. • • • . . 4 

Par doublet. . . . -. • 6 
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Chaque dame battue daus k 
table du petit jan ^ d'une 
façon par iîmple. • • • 4. 
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De trois façons. . . • • i i 
Par doublet d'une façon. . ^" 
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poiitfSé 

mais Ton eft oblige de jouer. 
le plus gros nombre quand 
on le peut. 

Celui qui a levé le premier 
au jan de recour , gagne 
Jôrfque fon dernier coup 

' eft.fîmple/ ..... ^ 

Par doublet. . . . ^ ^ tf 
& a Ip dez pour recom- 
mencer. 

Jan qui ne peut y ou chaque dame 
battue i faux'» vaut' autant à 
l'adverfaire qu'elle eujt valu au 
Joueur , s'il J'eut battue pour lui. 

Xes écoles font toutes d'autant dé 
: points qu'en a oublies , ou qu'en 

' ^ marqués détrop y celui qui Icè 

^ faites. • - ^ 

• »-,«►» ■-* 
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D E PIQUET, 



AVANT-PROPOS. 

V^ EUX qui favcnt le Jeu 
îe Piquet, conviennent que 
:'eft un desplus beauxde ceux 
jui fe jouent avec des Gar- 
es, & dont on ne s'eft ja- 
nais lafle, comn>e de la pîu- 
)art des autres qui ne font 
în règne qu^un ccitain tems, 
près quoi ils tom\>^t\t.* 




4 AVANT-PROPOS. 

Les Règles qu'on en a 
données julqu'à préfent^ dit 
ferenttellemencde celles que 
Ton fuie dans les Académies 
& Maifons où Ton joue ce 
Jeu y qu'il a paru k propos 
tf en faire un nouveau Trai- 
té f dans lequel on ne dolb-* 
nera les Règles que fur un 
ufage unitrerfellemcnt reçu ,^ 
ou fur les décifîons des meil- 
leurs Joueurs de Piquet, avec 
les raifons qui les ont enga-^} 
gés à juger comme ils ont 
fait. Quelque difficile que ce 
Jeu paroilTe^ il ne faut néan- 
moins qu'une grande atten- 
tion k fon Jeu , pour être bon 
Joueur; caria grande fcience 
eft de favoîr par fon Jeu, ce 
que fon AdverfaireN doit 

«voir dans \e îittv , Wvc ij-» 
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ce qu^il montre fur la cable ^ 
foit par ce qu'il n'a point ^ 
& qu'il pourroic avoir. 

Nous tâcherons dô don-» 
ncr une idée auflî claire qu'il 
fera podîble de ce Jeu, que 
nous développerons d'une 
manière à ne laitTer aucun 
doute à ceux qui le favenc 
déjà, fur les coups qui peu- 
vent leur arriver, & pour en 
faciliter la connoifTance à 
ceux qui feront bien aife de 
l'apprendre. Pour parvenir 
à la fin que nous nous fom« 
mes propofée, nous divife- 
rons ce Traité en plufieurs 
Chapitres. Dans le premier, 
l'on donnera une idée gé- 
nérale du Jeu ; l'on verra , 
dans le fécond , \a tc\^tv\«^ 
doncfc doit faire Vl^c^oc^. > ^ 



6 AVANT-PROPOS. 

ce que c'ett que les Cartes 
blanches ; dans le troifiemc, 
on expliquera ce que c'eû 
que le Point, les Tierces, 
les Quatrièmes ^ Quintes , 
Sixièmes, Septièmes & Hui- 
tièmes j dans le quatrième, 
Ton trouvera Tordre qu'on 
doit obferver en comptant 
fon Jeu, & la manière de 
jouer les Cartes ; & dans le 
cinquième Chapitre , il y 
aura les différentes manières 
dont on joue le Piquet k écri- 
re. L'on donnera enfuite une 
table des Loix ou Règles du 
Jeu , avec les déçifions des 
meilleurs Joueurs de Piquet 
fur les Coups les plus diffi- 
ciles , & les raifons qui ont 
iàiz établir ces Règles, 



LE JEU DE PIQUET. 7 
CHAPITRE PREMIER, 

Oà Von donne une idée générait 
du Jeu de Piquet. 

Vy N ne peut jouer que deux att 
Piquet , & le Jeu ne doit être com- 
pofc que de trente -deux Cartes , 
qui font l'As , le Roi , la Dame , 
le Valet, le Dix, le Neuf, le Huit 
& le Sept de chaque couleur* Ob- 
fervez que les Cattes font rangées 
ci-defliis comme elles valent, les 
As étant toujours au-deflus des 
Rois , les Rois des Dames , les Da- 
mes des Valets, 

II eft à remarquer que toutes lès 
Cartes valent les points qu'elles 
marquent , fi vous en exceljtex K k^ 
qui en vaut onze , ôc cjvxv ^ cc^tcvxs^j 
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il a été déjà dit , emporte toujoiirs 
le Roi 9 mais il faut pour cela qu'il 
foie de même couleur ^ & les tro^ 
fibres , c*eft-à-dire , Roi , Dame » 
Valet > valent dix points chacune. 
Quand on eft convenu de ce qu'on 
veut jouer 9 & en combien de points 
on jouera 9 on voit â qui mêlera le 
premier : celui qui a tiré la plus 
bafle doit donc mêler & donner les 
Cartes le premier ^il les prend à cet 
.effet , les mêle auranr qu'il juge i 
propos , puis les préfente à fon ad- 
verfe partie^ qui peut les mËer,s'it 
veut 9 à fon tour ; en ce cas» celui 
qui doit donner les Cartes doit mê- 
ler une féconde fois » & préfencer 
à couper à fon adverfaire , qui doit 
pour lors les couper nettement ,. 
car celui qui les éparpilleroit , ou 

n'en couperouquvme >fc^Q;\x.<:}cXv^ 



DE PIQUET. 9 

de recommencer , après que celui 
qui doit donner aaroit rebattu les 
Cartes. Cela fait , celui qui donne 
met les Cartes de deflbus deflus , 
puis les diftribae deux à deux , ou 
trois à trois , cela dépend de fon ca- 
price , & ce font les deux nombres 
ordinaires , & jamais une à une » 
ni aû-deiïus de trois. 

Il faut continuer y dans tout le 
cours de la partie y par le nombre 
qu'on a commencé ; car fi , par fan- 
taifie , on venoit a vouloir changer 
la donne , il ne feroit pas permis 9 
i moins que d'avoir averti avant 
que de mêler , en difant : Je <lon- 
nerai par deux ou par trois. 

On domie donc de ces Cartes 
jufqu'à ce que les Joueurs en aienr 
chacun douze , de ïtvîitàaT^ o^^ 
É'€à reitc plus que Vvu\t. w.\^ vcv^xx> 

Km 
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de celui qui donne , & qu*il doîl 
pofer fur le upi$, vis-àrvis de fon 
adverfaire Se de lui : ces huit Cac* 
ces font appelées Talon. 

Avant qiie de paflèr plus loin*; 
pour donner une idée générale du 
Jeu dans ce Chapitre,, comme nous 
nous fommes propofés y ,il eità pro- 
pos de faire remarquer que fi celui 
qui donne les Cartes , aulieu.de 
n'en donner que douze à fon ad« 
verfaire y lui en donne treize , ou 
les prend pour lui,, il eft libre a 
celui qui. a la main , c'eft-àt-dire , 
qui u a point mêlé y de £e tenir au 
Jeu , ou de faire refaire , tendant 
en ce cas le coup nul \ mais s'il s*y 
tient lorfqu il a treize Cartes , il 
doit laiflèr les trois Cartes au der-^ 
nier , c'eft-à-dire , que le Talon: 
u étant pour lots c^^ ^^ ^«^^ >^^ vv^ 
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peut en prendre au plus que c]-ja- 
tre , & moins s'il veut , par la raî- 
fon que nous en donnerons ci-après ; 
& fî le dernier a treize Canes , il 
en écarte trois , Se n'en prend que 
deux ; & fi Tun des deux Joueurs 
fe trouvoit avoir quatorze Cartes , 
n'importe lequel y il faut refaire le 
coup. 

Vous remarquerez que lorfque 
dans le Talon il y a une Carte tour- 
née , foit que le Talon foit de fept 
a huit Cartes , pourvu que le coup 
fe joue y le coup fera bon , (i la 
Carte tournée n'eft pas celle qui 
eft au-deflus du Talon , ou la pre- 
mière des trois que doit prendre le 
dernier , parce qu'en ce cas la Carte 
•étant vue des deux Joueurs , on 
doit refaire néceffaitettieva ^ V c^ns.^^ 
que £ on le UifiRAt-I^VfcNoVivcw:' ^"^ 
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celui a qui elle va de droit , iî an^ 
- roit l'avantage de s^ tenir s*il avoif^ 
beau Jeu ^ & de refaire s'il ravoic 
mauvais ; ce qui ne feroitpas jjufte^ 
n'y ayant point de faute à punir 
dans ce coup. 

Vous remarquerez encore que 

la févcrité que l'on a dans certaines 

. Provinces y comme dans le Langue*- 

doc & dans la Provence > de cou* 

damner au grand coup, c'eft-ànlire 

à perdre cent foixante & dix poino 

pour avoir tourné ou vu une ou plu^ 

fieurs Cartes du Talon de fon adve]>- 

faire , eft fort injufte , & n'eft point 

d'ufage parmi les gens qui jouent 

bien le Piquet. Le Joueur qui tourna 

ou voit une ou plufieurs Cartes du 

Talon de fon adverfaire , eft con«> 

damné à jouer teWt cCixxUwcçie ùm 

acf verfaîre voudta > s*A ^^ ^wàw 

à Jouet. 
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Il eft à propos 9 pour Tintelli* 
gence de ce Jeu , d'expliquer ce que 
c'eft que Hafard. Il y a dans ce JeH 
crois fortes de Hafards , qu^on apr 
pelle Rtpic^ Pic & Capot. 

Le Repic a lieu k>rfque , dans 
{on Jeu , fans que l'adverfaire puiffe 
rien compter ^ on du moins ne pare 
pas » Ton compte jufqu'à trente 
points y en ce cas , aulieu de dire 
(rente, on dit quatre-vingt-dix » & 
au-deflus , i mefure qull y a des 
points i compter a»-deflus de trente» 

Le Pit a lien lorfqu'ayant compté 
on certain nombre de points , fans 
que l'adverlaire aie rien compté y 
Von va en foiuûit Jufcpi'i trente y 
auquel cas , au lieu de dire trente y 
l'on compte foixante , te l'on coti- 
linue de compter Ves Y^'wsa^ «Ç^ 
Jtm £aàt par-deC&is« 
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î Capot , c'eft lorfque run des 
fait toutes les levées; il compte 

cela quarante points , aulieu 
:elûi qui gagne feulement les 
^s , compte dix jpoints pour les 
îs. C'eft fort mal à propos que 
ins Joueurs prétendent que Ton 
uroit faire tous les Hafards en 
eul coup : tous conviennent 
1 peut joindre le Capot au Pic 
i Repic , ce qui arrive même 
lairement ; & les gens qui fe 
int de bien favoir le Jeu ^ con- 
lent , comme moi , que , par 

même raifon j Ton peut faire 
rois Hafards d'un feul coup, 
^oici l'exemple : je fuppofe 
1 des Joueurs ^ait les quatre 
ces majeures , 8c que fon point 
^n j s'il eft çtetci\&t i \oufit ^ 
rera par 4 au çom ^ 
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dès Tierces majeures , c'eft i tf 5 t tf 
& 14 d'As, c'eft 90, fo & 18 des 
deux quatorzes de Rois & de Da- 
mes, feront cent dix-huit, & en 
jouant fa Carre j il ira à cent foi- 
xante & un , qui joints aux qua- 
rante pour le Capot , feront deux 
cent un points d'un coup. Ce coup 
efl fi rare qu'il -n'eft peut-être |a- 
^ mais arrivé; maïs il eft dé la juftice 
qu'il vaille de la forte > s'il arrivé 
jamais, - 

Obfervez que lorfque la Tiercé 
Majeure ou 3 1 font bons pour lé 
point , cela vaut quatre ; Se quand 
même. cette Tierce ou ji ne fe-^ 
roient comptés que pour trois de 
point , les trois Hafards y feroient 
encore. 

. Il faut remarquer que pour faire 
Pic , c*eft-à-4î>^é^pou£ compter 



Mf LE JEU 

foixante aulieu de trente, il faut 
être premier , car , fi vous n êtes 
pas premier 9 & que le pretniec 
jette une Carte qui marque « il 
comptera un ; & vous , quand voui 
auriez compté dans votre Jeu vingt- 
neuf 9 fi vous levez la Carte jetée» 
vous ne compterez cependant quo 
trente. 

Il eft de rigueur qu'un Joueur 
qui , aulieu de dire foixante , ne 
diroit que trente, ne fauroity re- 
venir , & ne compte abfolumenc 
que trente. 

Il faut remarquer encore que lori^ 
que les deux parties font fort avan- 
cées , les Cartes blanches , qui va^ 
knt dix points , font premiéremenc 
comptées, enfuite le Point, les Tier* 
£es , Quatrièmes ^ Cinquièmes j 
*c. viennent açib \ a.^t^ «îva.Ntt. 
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|>oincs que l'on compte en jouant , 
3c enfin les dix points des Cartes ^ 
ou, les quarante du Capot. Ces dix 
points de Canes blanches > lorfque 
le Point 9 les Tierces ou les Qua- 
torzes font bons , fervent à - faire 
Pic ou Repic, c*eft- a-dire que fi 
dans fon jeu on avoir de quoi comp- 
ter 10 9 on feroit 90 j de mcme , fî 
on n'en comptoit quç i ^ , ajoutés 
à 1 o de Cartes blanches ^ 8c que 
Ton f&t premier à jouer ^ on comp- 
teront 60. 




i8 LE JEU 




•« 



CHAPITRE II. 

De la, manière dont fe doit faire 
f Ecart , & ce que c'eji que Car^ 
tés blanches. 

JL^ORSQVE chacun a Tes douze 
Cartes qui compoienc foti jeu , il 
les examine , & doit y pour mieux 
connoître fon jeu , arranger fes cou- 
leurs, c'eft-à-dire , mettre les Cœurs 
avec les Coeurs, les Piques avec. les 
Piques , ôc ainfi des autres. 

Ce qu'il doit d'abord confîdcrer,* 
c'eft s'il a Cartes Manches , c'eft-à- 
dire s'il n'a point de ceintures dans 
fon jeu ; les peintures font les Rois, 
les Dames & les Valets : enfin , Ci 
ïan des deux Joueurs fe trouve 

avoir Cartes bVî^cVit^ ^ ^.^tç.% q^^ 
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Fautre a fait fon écart , il érale fes 
C^tes fur le tapis en les comptant 
Tune après raiitre. Se les Cartes 
blanches lui valent dix points, qui 
font comptés avant le Point mème^ 
& qui fervent à faire le Pic & le 
Repic, & à les parer. 

Le Jeu ayant été ainfi examiné , 
& qu'un des Joueurs ait Cartes blan- 
ches ou non , celui qui eft le pre- 
mier à prendre fait fon écart , c'eft- 
à-dire qu'il choifit dans fon Jeu 
les cinq Cartes qui lui femblent les 
moins néceflàires , pour en repren- 
dre autant du Talon. 

4 

Obfervez qu'il nQ peut point eh 
prendre plus de cinq, mais bien 
moins , puifqu'il peut n'en prendre 
qu'une s'il veut, ou deux, ou trois, 
ou quatre , mais au moins une ^ avec 
l'exception que s'il avovtti^vL^.^^^^si- 
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tes , il faut qu il en prenne une de 
moins que le nombre qu'il en éiar- 
teroit : il eft pour lors en droit de 
voir les Cartes qu'il laifle , & qu il 
pourroit prendre. 

Et fi le dernier à prendre , lorf- 
qu'on lui a laifTé des Cartes ou aa« 
trement , ne veut point prendre 
toutes les Cartes qui lui reftent , il 
peut n'en prendre s'il veut qu'une , 
étant oblige , ain/î que le premier, 
d'en prendre pour le moins une i 
s'il en laide , il peut les voir , & le 
premier eft en droit de les voir 
auffi , en accufant la couleur dont 
il commencera à jouer , & par la- 
quelle il eft obligé de jouer : ic ù 
le dernier ne veut pas voir les Car- 
tes qu'il laiffe , le premier à jouer 
ne peut exiger qu'on les lui mon- 
tre y de même > &\^ ii^tïÀfc^ ^^^xa^ 
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laifTé des Cartes , il les avoit méf- 
iées avec celles de fon écart , le pre« 
mier eft en droit de voir fon écarts 
en difant la couleur dont il jouera 
en entrant au Jeu. 

Si , par maUce on par mégarde; 
celui qui a dit : je commencerai 
par telle couleur» commençoit pat 
une autre, il feroit libre au der^ 
nier de le faire commencer par telle 
couleur qu'il 'voudroit. 

Comme ces Règles font plut&c 
£tites pour les Commençans que 
pour les Maîtres , ils ne feront pas 
fâchés qu'on leur apprenne^ en paf> 
fant, la manière dont il convient 
de (aire les écarts, & le but que 
Ton doit avoir en lés faifant. 

£n faifant Fécart, le premier bue ' 
des grands Joueurs eil de gai^et le^' 
Càacs ôc d avoir U ^oVax ^ « ^^5^ 
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les oblige à porter orditiaîremenc 
la couleur dont ils ont le plus , ou 
bien dont ils foin; plus forts » car il 
conviendroit de préférer quarante*' 
un d'une couleur à quarante-quatre 
d'une autre , où la Quinte ne feroit 
pas fake p quelquefois même la 
Quinte y étant , étant plus avanta- 
geux d'avoir ces quarante-im , où 
une feule Carte peur faire une 
Quinte Majeure ou le Point , & 
fcrvir à gagner les Cartes , ce qui 
ne pourroit fe faire en portant les 
quarante-quatre , à moins qu'il n'/ 
eût une rentrée extraordinaire. 

11 faut obferver que fi l'on joue 
pour un grand coup, il faut jouer 
différemment que lorfquon joue 
pour un petit coup , parce que l'on 
f^bandonne y pour le grand coup » 

jtiblumeut à k wuuU c^ ^^ Cc^u 
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icercaine : aulieu que pour un pe- 
iC coup , l'on pone un jcu que la 
encrée, quelle qu'elle foit, <iûic 
sndre meilleur & fatECinz pour le 
lire , à moins que ce ne fudenr ab- 
^lumenc les Canes les plus oppo- 
ées au Jeu , ou lie sxoîadre valeur. 
U faut encore» en ccananr , cirer 
fe faire des Quatorze : on ap« 
elle Quatorze, qoacre Ai , quazre 
lois , quatre Dames , quacre Va^ 
ses > quatre Diz} le Quatorze (ÏAn 
fiace cous les antres » ic xlx £1-9^17 
le ce Quatorze , on peoc en ccrr.p^ 
or un bien plus bas 9 cookoie iez^^x 
elui de Dix , encore qoe ^^iC-ftt^ 
idre en isut ua de Rois , de IJittj^ 
»u de Valets , parce que Je Q-a^ 
orze plus fort annnlle le nxÀuiz.t 
[ans la main de l'adveriaire^ £: ^ 

yommc ïon rampce » aa ûk^sk» ^ 
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Quatorze , crois As » trois Rois y trois 
Dames , (rois Valets , trois Dix , il 
cft encore bon d y tirer : vous obfe^ 
verez que les trois As valent mieux 
^e les" trois Rois,&que le moindre 
Quatorze empêche de compter crois 
As 9 & ainfi des autres; & qu'à la 
faveur d'an Quatorze , on compte 
tion-feulemenc d'autres Quatorze 
moindres » mais encore trois Dix 
eu autres trois > pourvu que ce ne 
foit point de Neuf, de Huit ou de 
Sept , encore que Tadverfaire eut 
tsois d'une valeur an-deffus ; le 
moindre uiage rendra familière 
cette Re^le » qtii femble d'abord 
une des plus difficiles du Jeu. 

. Vous obferverer la. même chofe 
à l'égard des Huitièmes, Septièmes, 
Sixièmes y Quintes, Quatrièmes >& 
laeccesj anxqoidKks x»i WBoaccA o^ 
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fait fon écart , doit avoir ^ard » 
pour tacher de s'en procurer par 
fa . rentrée , étant ce qu'il y a de 
plu^ beau au Jeu : vous en trou- 
verez la valeur & le nom dans le 
Chapitre fuivant , ce qui fervira à 
faire connoître aux Joueurs , qui ne 
font pas bien au fait de ce Jeu , 
ce qu'il convient mieux de porter* 




^ 
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CHAPITRE III. 

Oà Von explique ce que c^ejl que U 
Point j les Tierces j les Quatric* 
mes ^ Quintes , Sixièmes ^ Sep", 
tiemes & Huitièmes. 



L 



E Point , c'dl im nombre de 
Cartes d'uiie même couleur que 
Ion a dans fon jeu , Se dont on 
ailemble les points pour les accu- 
fer : vous obferverez. , pour comp- 
ter le Points que l'As vaut onze, 
& les Figures dix chacune y le refie 
des Cartes autant de points qu'elles 
en valent par ce qu elles font mar- 
quées ; un Dix , dix points , on 
Neuf, neuf. Sec. 

Le Point étant aflemblé , le pre- 
mier à )ûuetY^ce\)d[^^c:diri.<âre, 
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dit le point qu'il a , & demande i 
{on adverfaire sll eft bon ; Ci Tad- 
verfaire n'en a pas autant , il dit 
qu'il eft bon ; Se s'il en a autant , 
il dit qti*il eft égal ^ 6c s'il en a plus , 
il dit qu'il ne vaut pas ; enfin , qu'il 
foit bon ou non ; celui qui a le point 
plus fort , compte pour ledit point 
autant de points qu'il a de Cartes ; 
à moins , que , par exemple , ayailt 
fix Cartes de point, elles ne fiflent 
que cinquante-quatre (1) , au quel 
-cas les fîx Cartes ne doivent être 
comptées que cinq^ aulieu que s'il 
y avoit cinquante - cinq , eHes en 
vaudroient fix ^ & ainfi de foixan- 
te-quatre & de quarante - quatre 

(i) Cela écoic bon aucrefois, lorfqu'on ne 
coinptoîc pas en jouant les Sepc , Huit & Neuf^ 
i préfenc qu'on les compie, Ve ^ovevx ^^ ^vcv 
^uaace'quMtre vaudoic ûx« 
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qui ne valent pour le point qu'à 
proportion des dixaines > le cinquie^ 
me point faifant la dixaine > trente* 
cinq points en valent autant pour 
le point que quarante-quatre , étant 
comptés l'un & l'autre pour qua- 
tre ; mais c'eft celui qui a le plus 
de points qui les compte } & fi le 
point eft égal , perfonne ne le doit 
compter : il en eft de même lorf* 
que les deux Joueurs ont les mêmes 
Tierces , Quatrièmes , Cinquièmes^ 
Sec. à moins que par une Quinte ; 
ou Quatrième , ou Tierce fupé- 
rieure , il ne rende bonnes les 
Tierces , Quatrièmes ou Cinquie* 
mes qui pourroient être égales avec 
celles de fon adverfaire* 
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Des Tierces. 

Il y a fîx fortes de Tierces , la 
première que Ton appelle Majeure; 
& qui eft compofée d'un As , d'un 
Roi & d'une Dame ; la féconde , 
appellée de Roi , compofée d'un 
Roi , d'une Dame & d'un Valet ; 
la troifîcme de Dame, que la Dame» 
fe Valet & le Dix compofent; la 
quatrième de Valet , qui eft Valet , 
Dix & Neuf j la cinquième de Dix , 
qui eft Dix , Neuf & Huit : & la 
iSxieme , qu'on appelle Tierce baffe 
ou fine , & qui eft le Neuf, le ttuit 
& le Sept. Vous^bferverez qu'il 
faut , pour faire une Tierce , ainfi 
qu'une Quatrième & une Quinte , 

?cc. que toutes les Cartes foient de 

aème couleur. 
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. Des Quatrièmes. 

Il y a cinq fortes de Quatrièmes; 
k première qu'on appelle Quatriè- 
me Majeure , eft compofée de TAs , 
du Roi j de la Dame & du Valet 5 
la féconde , qu'on appelle de Roi , 
eft compo£ée du Roi , de la Dame , 
du Valet & du Dix j la troifieme 
de Dame , compofée de la Damé, 
du Valet 5 du Dix Se du Neuf; la 
quatrième de Valet , compofée da 
Valet , du Dix , du Neuf & du 
Huitj & la cinquième., dite qua- 
trième bafle, du Dix, du Neuf, 
du Huit & du Sept. 

Des Quintesi 

Il y a quatre fortes de Quintes ; 
h première , aççellée Quinte Ma- 
jeure , eft coroçott^ ^^ \ k% ^ ^\k 
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Roi , de k Dame , da Valei & da' 
Dix ; la féconde , dite de Roi , 
eft compofée du Roi , de la Dame, 
du Valet ^ du Dix Se du Neuf : 
la tcoifîeme de Dame , compofée 
de la Dame , du Valet-, du Dix, 
du Neuf, & du Huit ; & la qua- 
trième , dite Quinte bafle ou au 
Valet , du Valet , da Dix, du Neuf, 
du Huit & du Sept. 

Des Sixièmes. 

11 y a ttois lottes de Sixièmes ; 
la première , dite Sixième Majeure, 
eft compofée de l'As , Roï , Dame, 
Valet', Dix & Neuf-, la féconde 
de Aoî , compofée du Roi , de la 
Dame , du Valet , du Dix , du 
Neuf Se du Huit ; Se la ttoiTieme , 
appellée de Dame ou biâk s <^^ 
(ompofent la Daqie , ^a "^ "^"^ ^ 
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que celui qui a la plus haute Tie^> 
ce , Quatrième , Quinte > & jainû 
des autres qui fuivent, aiHiulI«to<îi« 
tes celles qui font au^deilbu^ Pas 
exemple , une Tierce Majeure aiH 
nulle une Tierce de Roi » & ^ôofi 
des Quatrièmes , Quintes -, &c« en 
obfervanc que la moindre Quatrier 
me annuUe la plus haute Tierce » 
la moindre Quinte la plus haute 
Quatrième , la moindre Sixième U 
plus haute Quinte, & la moindre 
Septième la plus haute Sixième : la 
Huitième annuUe toutes les autres 
efpeces de fcquences. 

Obfervez que toutes ces Tierces, 

Quartes & Quintes , &c. font dt$ 

féquences : & qu'à la faveur d'une 

Tierce, Quatrième ou Quinte, Si 

ainCi des autres V>ot«aft& ^ Voa fait 

pa/îêr les tno'uvàttsTv^c^^ ^^t«s»»k^ 
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que Tadverfaire en eût de plus for- 
ces, & Ton accumule par -là le$ 
points qu elles font ^ le jeu de 
ladverfaire étant ânnullé par la 
féquence fupérîeure : & s*il y a de 
régalité dans la plus haute féquen- 
ce entre les deux Joueurs, celui 
qui en auroit phtfieurs autres ou 
de la même force ou moindres i 
n'en compteroit pour cela pas une , 
la plus noble étant égale. 

Ayant fuffifamment expliqué 
Doutes les féquences , voyons main- 
tenant Tordre que l'on doit obfer** 
ver en comptant le jeu , & la mar 
iûere de jouer les Cartes» 
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CHAPITRE IV. 

JDc r ordre quon doit tenir en comp^ 
tant f on jeuj & delà manière de 
jouer les Cartes. 

xXPaès que chacun des Joueurs a 
pris du Talon les Cartes qu'il doit 
y prendre , il doit aflèmbler fon 
jeu pour y yoir ce qu'il a à comp- 
ter. It doit commencer par ramaf- 
ferla couleur dont il a le plus graxd 
nombre , pour en compofer ion 
Point & l'accufer ; & fî le dernier 
en a davantage dans fon jeu » i[ dit : 
il ne vaut pas ; s'il en a autant ^ 
il dit : il eft égal : & s'il en a moins, 
il répond qu'il eft bon : après avoir 
compté le Point ^ V\ ào\\. ^^^xtàaat 
s'il n'a pas dcsTittc^^^ ^^ij^ax^v^-; 
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mes , Quintes > Sec. afin de compter 
autaat de points , û ce qu'il en a 
n'eft point défendu par radveifaire* 
Vous c^feivetez que le Point ^ 
les Tierces , Quatrièmes , Quintes» 
&c. doivent ctre mb fur table afin 
qu'on puiflè en compter la valeur ; 
car, â la rigueur, fi un des Joueurs 
ayant accufc le Point » ou des Tier- 
ces , Quatrièmes , Quintes , &e. 
que l'on lui autoit repondu valoit, 
oublioit de les montrer , Se ^uoit 
fans les avoir comptées , il ne pour- 
roit plus y revenir , & fon adver- 
verfalre compteroit Ton Point, en- 
core qu'il fût moindre; fes Tier- 
ces j fes Quatrièmes , fes Quintes , 
encore qu'elles fuflènt plus baf- 
fes , pourvu néanmoins qu'il les 
montrât lui-mcmt wMfl. ^^ Vfswsî. 
ù oremiere €Lajn.e V'SBaftflP*M&. 
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à-dire , s'il l'avoit jectée j il ne pour-' 
soir plus y revenir , Se ils ne comp^ 
teroient ni Tun ni Taucre. 

Après que Ton a examiné 6c 
compté les Tierces, Quatrièmes ^ 
Quintes , &c. il faut examiner S, 
l'on a quelques Quatorze : lesQuar 
torze font quatre As » quatre Rois » 
quatre Dames , quatre Valets , Se 
quatre Dix, comme il a été déji 
dit : un Quatorze bon, eft compté- 
pour quatorze points , le fupérieur 
annuUe l'inférieur , Se fait que Von 
peut à fa faveur compter trois As , 
trois Rois ou trois Dames , &c. 

S'il n'y a point de Quatorze dans 

le jeu , on cherche à compter oa 

trois As 3 on trois Rois , ou trois 

Dames , ou trois Valets , on enfiti' 

liroîs Dix , Us çVas \»xxx» "mocoI*, 
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Après cionc que chacun a eaca* 
l^iiné ion jeu y Se vu par les inter*- 
jrogations faites , ce qu'il a de bon 
dans fon jeu , le premier commence 
i le compter : la première chofe 
qu'il compte ^ ce font les Cartes 
blanches qui valent dix pdints » s'il 
les a : il commence alors , en difanc^ 
dix de Cartes blanches valent dix : 
& s'il a le Point , il l'étalé & comp- 
te s'il a cinquante en point ; dix 
Se cinq pour le Point c'eft quinze : 
fi enfuite il a une quatrième bonne ^ 
il l'étalé égalemen»^. Se ajoute quar 
tre points i quinze qui font dix- 
neuf ^ s'il a outre cela un Quatorze ^ 
ou trois As , ou trois de quelqu^au- 
rre chofe qui foit bon , il les ajoute 
esncore ; Se après avoir compté tout 
£mjeu, il/oueutveC^tte^îcicsycw^ 
«it «tt point ,j^oax WCas^i^ «^^ 
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joue , il elle eft ou un As , un Rôî ; 

une Dame , un Valerou un Dix , 

qui font les feules Cartes qui mar- 

quent. 

Après que le premier a joué fa 
Carte , le dernier , avant que de 
jouer montre fon Point , s'il Ta bon, 
les Tierces j Quatrièmes ou Quin- 
tes , &c. compte fes Quatorze ou 
fes trois As ^ trois Rois , Sec. fes 
Cartes blanches , s'il los avoit j Se 
après avoir ajouté enfemble tout ce 
qu'il a à compter , il levé la Carte 
que le premicx a jouée, s'il le peut, 
ou bien fournit de la couleur , s'il 
ce peut point lever ; & lorfqu'il 
prend la levée , il joue par telle 
couleur qu'il veut. 

L'on obfervera que comme il a'y * 
apqhit de furpnfc au îe\i de Pi<\uet, 
celiû qui > en puaxkX fe^ C;«a«^% 
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change de couleur , doit nommer 
I3 couleur dont il joue ; ^ute de 
quoi celui qui auroîc fourni y comp- 
tant qu'il continuoît â jouer de la 
couleur dont il jouoit auparavant , 
feroii en droit de reprendre la Carte 
jetcce y quand même elle ferok de 
k couleur jouée. 

A l'égard de la manière de jouer 
les Caries , comme il faut que ce 
foit l'ufage qui enfeigne la façon 
k plus avantageufe- de les jouer , on 
fe contentera d'en dire deux mou 
en général. 

H eft certain que c*eft principa- 
lement à la manière de jouer les 
Cartes que l'on connoît un bon 
Joueur d'avec celui qui ne l'eft pas j 
ft: il n'eft pas poUible de les bien 
jouer, que l'on ne conuoi^ U feicfc 
4h Jeo i ç'eft-i-diie ^ çai Vt "iss*- ^^* 
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Ton a , Ton doit connoître ce que 
ladverfaire peut avoir , & ce qu'il 
doit avoir écarté , en faifant encore 
attention à ce qu'il montre de fon 
Jeu , & à ce qu'il compte. 

Le principal but du Joueur , en 
jouant fes Cartes y doit être en pre- 
mier lieu de les gagner ; en fécond» 
^ de faire davantage de points , & em- 
pêcher l'adverfaire d'en faire -^ mais 
le principal objet , ce font les Car- 
tes qui valent dix à celui qui Iqs 
gagne. 

L'on dira , en faveur de ceux qui 
n'ont aucune teinture du jeu de 
Piquet , qu'il n'y a point de triom* 
phe au Piquet , mais que ce font 
les meilleures Cartes de la couleur 
jouée qui font la levée ; car y par 
exemple » s'il étoit joué le Roi de 

ïreiHe , oc qiî^i^ ^^^ ^^^'^ ^^ 
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l'As ) vous lèveriez la main , aa- 
lieii que s'il n'en ^toit joué que le 
Sept , Se que vous n'eufllez pas de 
la couleur, encore que vous jouaf^ 
/îez une Carre de plus de valeur 
dans une autre cotiteur , la lev^ 
iroit i celui qui autoic joué le Sept. 

Si par mégarde celui qui four- 
nit fur la Carte jouée ne jouoit pas 
de la couleur que fon adverfairs 
jette , s'il en avoîi , quoique la 
Carte fut fut le tapis, il lui feroîl 
permis de la relever pour en four- 
nir , fans qu'il en coure pour cela 
aucune peine. 

Un premier quelquefois aura le 
matkeur que fon Ptànt , fes Quin- 
tes , fes Quatrièmes , fes Tierces , 
& autres chofes qu'il peut avoir , 
aeluivoudroieutrien,çcAïtVa» jv*. 



44 LE JEU 

jettant telle Carte de fon jeu qii'H 

jugera à propos , & il continuera i 

jouer jufqu a ce que fon adverfaire 

ait joué une Carte plus haute que 

h fienne. ' 

Celui qui eft fécond en Carte > 
avant que de jouer , comme il a 
déjà été dit , compte tout ce qu'il a 
à compter dans fon jeu , & lorf* 
qu'en jouant les Cartes , il fait la 
levée , il rejoue par telle couleur 
qu'il veut 5 ils jouent de la forte juf- 
• qu'à ce que leurs douze Cartes 
foient jettées ; celui qui fait la der- 
nière levée compte toujours deux 
foit que la Carte qu'il jpue foit une 
Carte qui marque , foit qu'elle ne 
marque pas. 

Chacun cortipte enfuite £cs le- 
vées y Se celui qui etv a le çlus > 

compte <^ .poux \ts C^xx^.'^ > ^ 
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lorfqueUes fotic égales , elles oe 
font compcces de part ni d*atine. 
. Le coup n'eft pas plotât fini que 
chacun doit maïquet , ou avec des 
jetons ou avec un cia^rpn , ce qa'il 
a £ait de pomts , jofqu'i ce qne la 
Partie s'achève. Oo lecommeoce 
i donner les Cartes après les avoir 
mêlées & donné i coapei > comme 
on a dit. 

Chacun ^c toui i tour au Pi- 
quet, fuppofc qu'on ne finïâe point 
la Partie d'un.feal coup. 

Lorfqu'on recommence une au- 
tre Partie , C celui qui a perdu veut 
|ouet, on coupe pour favoir qui 
fera le premier^ Se delà manière 
qu'on l'a dcja dit , à moins qu'on 
ne fut convenu au commence- 
ment du Jeu que la ttuin. C^û^, 
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Dans Tun & l'autre cas , on coa- 
dna€ alternativement à donner » H 
'ett libre.â chacun des deux Joueurs 
de ne plus Jouer lorfque la Partie 
.eft adievce , mais noa pas dam le 
cours de la Partie , à moins quci 
^e payer ce que Ton joue* 




•;i; 
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CHAPITRE V. 
Le Piqust a Ecrirs. 

V^iTTE manière de jouer le Piquet 
eft fort en ufage parmi les honnft-. 
ces gens , qui en font par^Ià un 
Jeu d'une plus grande fociécé ; 
puifqu'on j peut jouer trois , qua- 
tre 9 cinq , jfix & fept perfonnes. 
U n'y a cependant que deux de ces 
Joueun qui jouent i la fois ^ de 
les auti^es enfuite alternativement. 
Lorfque l'on joue au Malheu- 
reux , celui qui eft marqué cxmti- 
nue à jouer > & celui qui' Biarqiie 
cfft relevé par celui <ks Joiienrs qid 
jattend quêi^ni.desijMBttitifiit»^ 
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à fon tour; aulieu que Iorfqu*on 
joue à tourner , Ton commence par 
un côté , & l'on tourne toujours du 
même côte. Par exemple , je com- 
mencerai la Partie avec le Joueur 
qui fera à ma droite : après que 
nous aurons joué notre coup y il 
en jouera encore un avec le Joueur 
de fa droite « Se ainfî des autres : 
. c'eft la manière la plus égale de 
jouer ce Jeu, 

Avant de commencer à jouer ; 

il faut convenir combien l'on jouera 

de Rois bu de Tours j fi c'eft Rx , 

.neuf ou douze Rois ^ plus ou moins j 

un Roi c'eft deux Tours, & un 

(Tour c'eft deux coups : on l'appelle' 

i encore ide en plufieurs Provinces. 

'U fautipour qu'un Tour foit joué, 

..çuè chacun des deux Joueurs ak 
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la valeur de chaque point , fbk 
aeux Uards , un fol ou davantage 
û Von veut ; on voit après â qui 

fera. . 

L'on joue du refte félon le$ Rè- 
gles du Piquet , & chacun des deux 
Jouetu:s fait une fois feulement , 
& Ton compte â demi- tour Us 
points que Ion fait de plus que 
fon adverfaire i en lès marquant . 
avec des jetons : par exemple , ovt 
fappofe que du premier coup l'un 
des deux Joueurs ait fait vingt 
points y Se fon adverfaire dix:> ce 
font' dix points que le premier a 
contre l'autre , & qu'il marque avec 
des jetons jufqu'à ce que le fécond 
coup foit joué : fi dans ce fécond 
r coup , celui qui a les dix points fur 
^ l'autre n'en faifoit encore que dix , 

& que fon adverfaôift ttv îvx. c^^*^- 
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rante , ce feroit viiïgt poîiïcs ^ue 
celui-ci auroic plas <)ue lai de ce 
fécond codp » 'parce ^ue de qUàmti* 
ce points , il faudroit en rabattre 
yîngt j favoir , dix du coup précé- 
dent , & dix du fécond coup ^ par 
confé^uent il reftetoit vingt points 
qtie Ton écriroit pour le perdant , 
& ainfî des auttes coups. 

Cepeiidànt , coihfne l'idée qu'on 
Vient de donner A'eft pas fiiffiilkntb 
pour certaines gens qui ne fe con- 
tentent pas de voir les chofes , mais 
qui veulent encote'les toucher , on 
leur donhera une Table ci-après , 
qui leur apprendra la manière dont 
ils doivent marquer ceiïx qui per- 
dent : obfbrv^z que les poihts ait 
deflbus de cihq , rie font compté 
pour rien , & qtie driq points ù\ 
au-deffiis vatenitix* 
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Par cette raifon , quinze points 
en vaudront contre le marqué au- 
tant que vingt-quatre , c*eft-à-dire , 
-qu'As feront marqués pour vingt. 
Ce aînfî des autr^. Si l'on efl: trois 
Joueurs , Vxm ^kk trois col o nn es ; 
à la tète de chacune on met le nom 
d'un Joueur , laquelle on marque 
i, mefure qu'il eft marqué. 




c\^ 
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TA BLE 

Qui marque dou[c Rûis ou 
Tours joués. 



Jean, 


Pierre. 


Denis. 


30 
40 


30 
40 


60 
110 


100 
30 


30 


3<^ 

90 


70 
50 


50 

^0 


70 
100 


50 
60 


30 
So 


30 
20 


addition. 
470 


addition. 
370 


addition. 
510 



Voilà donc les colonnes de cha^l 
qvL^ Joueur p^aic^U^ àas ^Maitij 
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qu'ils ont perdus dans le cours de 
douze Rois qu'ils ont joué. Il feue 
après cela addirionner chaque co- 
Jûnne, pour voir à combien les 
points montent , & les tangei com- 
me on le va voir. 

Addition des Points d^s JoutuTs. 

- Jean perd 470 points. 
Pierre.... J70 
Denis .... j 10 

Total lîïo points , qu'il 
f^ut divifec entre trois perfonnes , 
ce qui fait pour chacune 450 points. 
Cette divifion étant feite , chaque 
Joueur prend fa rétribution , de 
manière que Pierre qui n'a que 370 
points, gagne So points, parce qu'il 
lui manque ce nombre çoutfetwtv- 
pIirde4jo qui font îoi\iv«ït^ ^-mms. 
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1550 points ; ainfi Jean qui eft 
marqué de 470 points y perd zo 
points i caufe qu*il a ce -même 
nombre au-defibus de 45^0 y &% 
par h même raifon y Denis peiid 
ée points , ayant ce mbne nom- 
bre au-deâiis de 450 ; & lorfqu'il 
y a quelque dixaine de f umumé * 
taire , elle eft au profit de celai qui 
perd le plus. 

Obfervez encore qu*ii fc paie 
ordinairement une Confolation 2 
ce Jeu , qui eft de 10 par mar« 
que , plus ou moins > ainii qu'on 
en convient ; en forte que fî elle 
eft de 10 y le Joueur qui eft mar- 
qué de 30 par le Jeu , eft marqué 
de 5 o en perte , & ainfi des au- 
tres : cette façon de jouer n*eft 
pas en ttiagt« 
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S<condt manière de jouer- le Piquet 

à écrira. 

11 y a une ^utte manière de jouer 
}e Kqaet ï cirois. ou à cinq , moins 
embarrafl^nce en ce qu'il n'eft pas 
befoin àe plumes ni de papier y ni 
addition : la voici. 

Chaque JoueuF prend k valeut 
de fix cen$ marques en cinq ii* 
ches & dix jetons, ; chaque Fiche 
vaut dix jetons y 6c chaque jeton 
eft compté pour dix marques : de 
façon qu'un Joueur marqué de 
trente , en mettant trois jetons , 
paye. 

L'on joue d\i refte le Jeu de 1^ 
même façon qu'en écrivant , à la 
réferve qu'il y a ^u bout de la 
Table , ^ulieu d'une 4ctvxa\\^ ^xv 
coAUlon , dans \e^e\ ^xv xtvfe^ ^^ 
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dont on eft marqué , Se que Ton 
partage également entre tous les 
Joueurs à la fin de4a Partie. 

La Confblation fe paye la même 
chofe par le marqué , qui , aulieii 
de dix dont il eft marqué par le 
Jeu y en met trente dans le corbil* 
Ion j Se au lieu de trente > cinquan- 
te ; Se ainfi des autres ^ Se outre 
cette Confolation » il y en a une 
autre que celui qui eft marqué paye 
également y Se qui eft deux jetoxn 
qu'il paye à celui qui t'a marqua 
d'un grand ou petit coup , c'eft la 
même choie , & un jeton aux au* 
très Joueurs j il en eft de même 
payé lorfqu^il marque , ou que les 
autres Joueurs jouent entr'eux, 

Obfervez que lorfque les coups 
de deux Joueuts fotvt é^aux ^ ou 
qu'il ne refte Çî^^ ^ ^'>axv àfe ^vc^ 
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J>lus qu'à l'autre , c'eft un refait , 
8c celui qui eft maïqaé après un 
refait , paye pour cela au corbilion 
deux jetons , Se pour deus re&ics 
quatre , & ainfi des autres. 

A inoins que Vûn ne foit con- 
yenu auparavant que ppur empê- 
cher les refaits > on marquera à un 
point ; en ce cas , pour que le re- 
fait ait lieu , il faut que les deux 
coups foient abfolument égaux. 

Après que k Partie eft achevée 
de Jouer j ce que l'on voit pat une ■ 
carte oùc ron a marqué les tours 
que l'on a eu delTêin de jouer , 6c 
que le corbilion efl: partagé , cha- 
cun voit ce qu'il, gagne ou perd 
fans aucun eipbarras j & les jetons 
impairs & furnuméraites qui n'ont 
pu être partagés , font wa.'çw&.'î.èiR. 
celai qjai perd davantiçp. 
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Troifiemt manière déjouer le Piquet 

à éerire^ 

On joue ce Piquet i écrire» on 
cMtre un , deux contre deux ^ ou un 
contre deux. On prend chacun vingt 
Jetons : on fait douze Tours ou Rois, 
de deux coups chacun, qui font 
ving- quatre marqués. A chaque 
coup , celui qui a plus de points , 
retranche du nombre des (iens 
les points qu'a fait Tadverfaire, 
te] marque fur la table avec fes 
jetons, le nombre qui lui en refte; 
enfuite on joue le fécond coup , â 
k fin duquel celui à qui il refte 
des points , diminution faite de ceux 
de fon adverfaire , fe fait payer 
autant de jetons qu'il lui refte de 
dixaine , Se deux de confoJation , 8c 
celai qui eft n«Ltcjvi4 ^ met \iti \eton 
de fon côté pout msctcjakfctVt t^dtsîoi^ 
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des Tours , jufqu'à ce qu'il y en aie 
vingt- quatre. Quand on joue les 
marqués , celui qui en a de foti 
coté au-deflùs de douze , paie pour 
1^ treizième vingt-huit jetons 3 ôc 
huit pour chaçundesautres excédeost 
On joue quelquefois une fomme 
convenue pour la queue ou pour les 
Cartes : c'eft celui qui à moins 
de jetons qui la perd ; à moins que 
Ton ne foit convenu avant de com- 
mencer la partie j que ce feraie ga- 
gnant ou le perdant qui payera les 
Cartes. Quand on joue trois , il y 
en a un qijii joue feul contre les 
dçux autres : il s'appelle la chouette , 
& joue à lui feul autant que les au- 
tres. A l'égard du jeu 9 il fe joue à 
Tordin^re. 
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Manière défaire une Poule auPiqueti 

On peut encore faire une Poule 
txi Piquet y quand on eft quatre on 
cinq. On met dans une corbeille 
iin nombre de jetons qui valent 
liAe fomme égale pour chacun des 
Joueurs; après avoir fixé le prix de 
chaque jeton , on tire chacun une 
Carte pou ravoir l^ordre dans le- 
quel on jouera. Ceux .qui ont tiré* 
les deux plus fortes commencent 
enfemble : les points fe comptent \ 
Fordinaire, & celui à qui il en 
irefte après le coup fini , prend 
autant de jetons qu'il a de di??aine 
de points de refte, & deux de Con- 
folation , ainfi que pour les As , le 
Pic, Ie.Repic,le Capot, &c. Ce- 
lui qui marque , refte pou* jouer 
avec celui quia, ùtè Yîi ^W \v\>iXô: 
Carre après > Ôc^mfvàa^wxi^w 
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LOIX ou REGLES 

DU JEU DE PIQUET. 

Avzclcs Décifions des meilleurs 
Joueurs fur les Coups les plus 
difficiles. 

I. d ^1 1. fe trouve que Tun des 
Joueurs ait plus de Cartes qu'il 
ne faut, fi le nombre n'en excède 
pas treize , it eft au choix de celui 
qui a k main de refaire ou de jouer 
félon qtf il le trouve avantageux a 
fon Jeu ; &c lorfqa'il y a quatorze 
Cartes ou plus-, Ton refait néceflài- 
rementr 

La raifon\qui fait décidex: c^ C5ssi^ 
de h forte j; eli que \otto^\^ ^1 
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treize Cartes à Tun des deux Jeux » 
€*eft par la faute de cetui qui a 
tnèlé 5 c*eft pourquoi s'il y a une 
peine» c*eft à lui à la fubir; ç'eft 
une Règle généralement reçue. 

II. Si celui qui eft le premier a 
cr^n^e Cartes au lieu de douze , 
Ik: qii'il veuillje jouer & ne ppint 
refaire ^ il le peut *, m^is il dbit 
en écarter une de plus qu*il n*en 
prend > étant obligé de lai(Ièr au 
dernier fes trois Cartes : au con- 
traire » fi celui qui donne en a 
pris treize 3 il eft encore au choix 
du premier de s'y tenir ou de 
faire refaire : il prend dans ce fé- 
cond cas autaor de Cartes qu'il 
mi prendroit fi le Talon n'étoil p4$ 
faux, & le dernier qui a treize 
Gif res en écarte trois & n'en prend 
9ue deui pous ^ai(a)3L^\^ w^iob^û^ 
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de douze qu'il doit avoir : il eft 
cependant d'ufage aflèz général 
qu'il doit toujour$ refter trois Car- 
tes au Talon pour le dernier ^ qui 
en écarte quatre pour en prendre 
trois : tout cela doit fe faire en 
s'avertidànt l'un l'autre , 6c avant 
que d'avoir vu les Cartes qu'on 
prend j car après cela l'on n'y eft 
point reçu y te il faut que le Jeu 
fe joue comme il fe trouve » aux 
peines que doivent fupporter ceux 
qui ont trop de Cartes » favoix de 
ne rien compter. 

La jHiftice qui eft rendue au pre* 
mier » lorfcpi'on lui laiile le choiy 
de )ouer le coup ou de refaire p 
engage en même tems à faire laif- 
fer fa légitime au dernier lorfqu'il 
n'a pas les treize Cartes \ & lotC- 
çu'U en Si treize, à. Vq\>Vv^^ 
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écarter trois , pour n^en prendre 
que deux , afin de n'avoir pas au- 
délà des douze Câhes , qui doivent 
compofer fon Jeu , & il ne peut du 
refte avoir plus de douze Cartes » 
que par fa faute , qui fera punie i 
la rigueur , fi le cas arrive. Cette 
Règle eft auffi généralement reçue. 

III. Qui prend plus de Cartes 
qu'il n'en a écarté , ou fe trouve 
en jouant en avoir plus qu'il ne 
faut , ne compte rien du tout-, ni 
ne peut empêcher fon adverfaire 
de compter tout ce qu'il a dans 
fon jeu , encore que ce qu'il a fut de 
beaucoup inférieur au Jeu de celui 
qui a treize Cartes ou davantage; 

La rigidité de cette Règle eft 
fondée fur la juftice, puifque fou- 
vent une Carte ftvffit d^tvs ua Jeu 
pour Je faire va\ovt ^^x ^^fc^aèii^ 



/ 
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de celui de fon adverfaire* Elle cil 
reçue de tous les Joueurs de Pi- 
quet qui fe piquent de favoir le Jeu. 
IV. Qui prend moins de Cartes » 
ou s*en trouve moins , peut compter 
tout ce qu'il a dans fon Jea> n'y 
ayant point de fautes à jouer avec 
moins de Cartes ; mais fon adver- 
{aire compte toujours la dernière j 
attendu qu'il ne fournit point , Se 
par conféqtient il ne fauroit ctre 
Capot ; au lieu que celui qui a 
moins de Cartes le feroit , fi fon 
adverfaire faifoit les onz|( premiè- 
res levées , n'ayant point de quoi 
fournir â Ja douzième. 

Il femble d'abord que l'on foie 

moins rigide fur cette Règle que 

fur la précédente ; cependant , fî 

l'on examine bien que c^loi c^ 

oa gue onze Carus ou toavcvs. v"^^ 
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{e préjudicie qu'à lui-même » on 
la trouvera fuffifamment puni de 
fifquer le Capot > ians pouvoir le 
Eure. Tous le Joueurs admettent 
cette Règle de la forte. 

V. Qui a commette à joiier ôç 
oublié à compter Cartes Blanches » 
le Point ou les As ^ Rois ^ Dames » 
6cç. ou les Tierces , Quatrièmes , 
Quintes > &c. qu'il peut avoir de 
lionnes dans fon Jeu , n'eft phis 
reçu à les compter après > & tour 
cet avantage devient nui pour lui 

Cette Règle eft rigide , en ce 
qu'il femble n'y avoir point de 
mauvaife foi ; mais l'on convien-* 
dra que celui qui oublie de compter 
fon Jeu , faifant une faute y il efl: 
jûfte qu'il en f oit puni. Tous les 
Joueurs admettent de mcpe cçttc 
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VI. Lorfqu avant qae de jetcer 
k première Carte on ne montre 
pas le pomc qu'on a plus iyuû Cou 
ailYerfake» ou quelques Tierces , 
Quatrièmes > Sec» on ne peut plus 
y revenir & on les perd. En ce cas 
le premier à qui ron auroit dit 
^ue fon Point ne vaat pas ou fes 
Tierces , &c. ou trois de quelque 
autre chofe > eft en droit > pouryiii 
qu'il ne joue pas ià féconde Carte > 
de compter fon Jeu» qu'on lui aa^ 
roit dit ne point valoir » & qu'on 
n'auroit point montré ou accufé. 

C'eft avec juftice que l'on admet 
à revenir pour compter fon Jeu » 
celui à qui oh auroit dit que fon 
Jeu n etoit pas bon » puifqu'il ne 
le montre pas fur la parole de l'ad- 
verfaire » lequel ét^nt de mauvais 

fois pQUnQÏt W»}QUX^ ^^^ vv^ "^^^ 
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pas » au hafard qu'on oublieroit de 
le remontrer avant de jouer. Tous 
les Joueurs obfervent cette Règle. 

VII, L'on doit continuer à don- 
ner de la même manière que l'on 
a commencé foit par deux ou trois 3 
pendant tout le long d'une partie , 
à moins qu'auparavant que de me- 
1er y l'on averti(Iè que l'on donnera 
par deux ou trois : alors l'on peut 
changer de manière, fans avertir, 
en commençant chaque tour. 

La raifon de cette Règle eft plau- 
iîble , puisqu'un Joueur qui con- 
noîtroit les Cartes , & qui verroit 
que la troifîeme ou quatrième fe- 
roient bonnes , donneroit par deux 
ou par trois , cherchant par-là fon 
avantage. Elle eft reçue de tous les 
Joueurs , & fort bien établie pour 

prévenk jufqu aux. raovxAt^^ ^\x%^ 
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VIII. U n'eft pas permis d'écar- 
ter à deux fois ; c cft-à-dire , que 
du moment que Ton a touché le 
Talon après avoir ccané tel ou 
tel nombre de Cartes qu'on a jugé 
à propos » on ne peut plus les re^ 
prendre , & cette loi regarde égar 
lement les deux Joueurs. La même 
raifon a fait recevoir de tous les 
Joueurs la prcfente Règle. 

IX. Il n'eft pas permis a aucun 
des deux Joueurs de regarder les 
Ca.rtes qu'il doit prendre » tn les 
étendant avant d'écarter \ c'eft 
pourquoi lorfque celui qui a la 
main ne prend pas {t% cinq Cartes 
du Talon , il doit dire à fon adver-* 
faite : Je n'en prends que tant, ou 
j*en laide tant. La même raifon a 
fait établir cette Règle \ qui e& 
géaérâlemenic reçue > ^ti è^^ \^n«s» 
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le ptécesce qa'on pourroic avoir , 
lerfqu'on eft àemîer , de dire que 
Votï ncùAtfomt le nombre des Car- 
tes qui ^fteûc au Talon ^ le pre- 
mier ayant pu en laiflèn 

X. Celui qui a écarté mpins de 
tartes qu'il ^'en prend , & s*ap- 
perçoit de fa béme avant que d'en 
4Bnroir retourné aucune , ou mift 
fur les fiennes » eft reçu i remettre 
œ qu'il a de trop , fans encourir 
aucune peine, pourvu néanmoins 
'que fon adverfaire n^ait pas pris les 
bennes ; car s'il les avoit prifes Se 
vues y il lui feroit permis de jouer 
le coup ou de ré&ire , & fi le coup 
fe Jouoit , la Gar^e de trop feroit 
mtfè à Tun destleux écarts, après 
mvoir été vue des deux Joueurs, 

Ce coup qui a été long^ temps 
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droits de la |aftice» puifque par 
cette déclHon on a mitigé la puni- 
tion : de forte que , quoique celui 
qui fait la faute ne foit pas puni 
avec toute la rigueur que IVft ce- 
lui qui a trop de Cartes, n'étant pas 
tout-à-fait dans le cas , à caufe qu'il 
fe déclare avant de voir fa rentrée , 
devant même que de la joindre à 
fon Jeu y il n*y a par conféqueilt 
pas de mauvaife foi â punir j ce- 
pendant comme il a fait une fàu« 
te , il eft jufte que celui i qui cette 
Carte feroit allée » & qui auroit 
pu rendre fon j(^u bon > foit le 
maître de s'y tenir ou de refaire. 
Les Joueurs qui jugent les coups 
par la raifon , Se fans prévention » 
trouvent cette Règle bien établie » 
êc l'admettent comme elle eft« 
XL Si celui <|ui donxv^ ^«vx^i^^^ 
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de fuite > reconiioîc fa faute avant 
4'avoir vu aucune de fes Cartes » 
fon adverfaire fera obligé de faire » 
encore même qu'il ait vu fon Jeu » 
â moins que le coup ne foit fini 
tout- à-fait. 

Cette Règle eft fort conforme i 
réquité , puifque chacun doit faire 
à, fon tour , iSc que celui qui mêle 
ne peut point agir en cela de mau* 
vaife foi ^ dès qu'il en avertit avant 
de voir fon Jeu ; elle eft reçue 
ainfî par-tout. 

XII. Quand le premier accufe 
fon Point , & ce qu'il peut avoir 
à compter dans fon Jeu , & que 
l'autre lui ayant répondu cela eft 
bon , il s'apperçpit enfuite en exa- 
minant mieux fon Jeu , qu'il s'eft 
trompé ; pourvu qu'il n'ait point 
Joué , il cfc teçx A totw^X'çx ce 
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^îi'il a de bon , Se efface ce que 
le premier auroît compté > encore 
qiie tedic premier eue commencé 
i jouer. 

Il y a bien des Jouears qui ad-^ 
mettent que lorfque Ton a accufé 
i!on Point j il faut s^ tenir , ne pou- 
vant point l'augmenter , mais bien 
le diminuer , fi Ion s*apperçoit n'en 
âVoir pas autant que fon avoit d'à- 
fcord accufé; niais cela ri*eft pas en 
ûfage dans la'Société \ il n'en eft pas 
-de îfJcine à l'égard des Tierces , 
Quatrièmes » Sec. Quatorze Se trois 
As , Sec. on peut toujours y revenir 
jufqu'à ce que l'on ait joué, excepté i 
Jar exemple j fi un Joueur ayant trois 
As où chofe femblable , 5c qu'il dé^ 
mandât fi trois Valets font bons i 
ji)ôur découvrir fi fon adverfaire ^ 
ttois Dames qu'il pouxtovt. î^movc ^'^ 
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ne raurcît revenir à compter ce qu'il 
SL de bon ; il en eft de même d*une 
Tierce fupérieure, fi Ton demandoic 
d'une de beaucoup iafcrieure U 
mimechofe. 

Cette Règle regarde les dens 
Joueurs y Se elle a lieu par • tout i 
regard des Tierces > Quatrièmes t 
&c. Quatorze , trois As » crois R<ms» 
6cc. mais à l'égard du Point , bien 
des Joueurs ne l'admettent pas , â 
caufe qu'il pourroit y avoir de la 
(urprife, en faifant découvrir par-là 
k fon adverfaire le ç6tc dont il a iba 
Point qu'il pourroit avoir de deux 
c&rés ; Ci cependant le coup arrivoic 
une fois par hafard , il pourroit f 
revenir ; auiieu que fi cela arrivoît 
plufieurs fois » on pourroit obliger 
un Joueur fujet i fe méprendre » i 

t*cn tenir au pc^aùioL^QVûaL^'^t 
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cufccok , la loi étant égale d'ail<- 
Içurs. 

Xni. Celui qui pouvant avoir 
i|uatorze d'As , de Rois , de Oames » 
de Valets ou de Dix , en écarte une 
de celles-là , Se n*accufe par confé- 
quent que trois As , trois Rois trois 
Dames , trois Valets , ou trois Dix » 
9c qu*on lui a dit qu'ils font bons ; 
celui-là , dis-je » eft obligé de dire au 
|ufte à ion adverfaire laquelle de ces 
cartes lai manque , podrvu qu'il le 
lui demande d'abord après qu'il a 
|Otté la première carte de fon Jeu. 

Cette Règle eft éublie afin d'évi- 
ter rembarras que cauferoic la nécel-* 
fixé oà Ton feroit d'étaler fes Qua- 
corze ou (es trots As , Rois , &c. 

XIV. S'il arrivoit que le Jeu de 
cartes fe rencontrât faux , c'eft-à- 
éke, qu'il j eût deux dvfi ^ ow ^^\«. 
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autres cartes d'une même façon r 
ou qu'il j eut une carte de plus 
ou de moins » le coup {èulement 
demeureroit nui ; les piécédens » 
s'il Y en avoit de joués , feroienc 
cependant bons. 

Cette Règle porte en ell^ même 
la jraifon pourquoi elle eft faite » 
n'y ayant point d^ Jeuz où l'jon 
joue les coups faux# 

XV. Si en donnant les cartes , 
il s'en trouve une de retournée , il 
faut rebattre , & recommencer i 
les couper , & à les donner» i 
caufe du défavantage qu'elle pour- 
rpit apporter à celui dans le Jeu de^ 
qui elle fe trouve , & de l'avan- 
tage que pourroit en tirer Tadver-- 
^ire^ 

XVI. S'il fe^-encontre une carte 
jcoiunép au Talç>u ^ le couç eCt bon. 
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pooirva que ce ne foit pas la CAtté 
de deflùs > oii bien la première dei 
trois que le dernier doit prendre % 
Ce s*il y en avoir deux > il faudroit 
refaire. 

Ce coup qifi a été le fujet de 
ran^ de difpureâ , i été décillé dé 
la force par les plus habiles Joueurs ; 
ifc leur raifon eft que la carre cour* 
née qui eft au milieu des carces 
du Talon , ne fanrdic ècfe vue , fî 
celui qui la prend veut prendre 
garde à fon Jeu ; d'ailleurs , quand 
^ème elle feroit vue, elle ne le 
feroic qu'après que les écarcs font 
faits ; tre qui ne fauroic plus chan- 
ger le Jeu 3 & par conféquent y 
•préjttdicier : cecce Règle eft gcnc- 
xalemenc reçue par cous ceux qui fe 
piquenc de favoir le Pkçiet* 
'XVIL Celui qu\ aecaîe Ç3l\>x «» 
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comme de dire : J*ai trois ob ^pà^ 
ire As ^ Rpis^ Dames» Valets , ou 
Dix , qa*il pourroit avoir mhne » êc 
f^u'il nVi cependant pas , ne compct 
pour cela rien de tout ce qu'il a 
^n$ fon Jeu y à moins qu'il m fe 
«éprenne avant de jetter ht pte* 
miere carte ; car s^il a joué feuler 
ment une carte » & que foft ad^ 
verfaife s*apperçoive ^'abord y.ou 
au milieu > on â la fin du coup , 
qu'il a compté {aux j il Tempêch^ 
non-feulement de rien compter de 
ion Jeu , mais il compte encore 
tout ce qui eft dans le fien ^ ce 
que l'autre ne peut point parer } 
il en ett de même de celui qui 
aulieu de compter quatorze d'As y 
ou de Rois > Sec. ou trois de quel* 
que chofe» compteroit à la place 
ce qu'il n autoVt ]f a& ^ cotcit«v^ >5àr 
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lieo its As compceroit des Rois« 

Il cft aifé de comprendre que 
cette Règle n'a été ^te que pour 
punir la maavaife foi de ceux qui 
Ibos préceice de fe tromper > pour* 
fuient compter ce qu'ib n'auroienc 
jpas f Se qu'ils pourroient avoir , de 
si £iut ponir comme mauvaife foi 
tout ce qui peut être foupçonné 
tiît€f h moindre apparence ^tant 
punie w Jeu. Tons les Joueurs ad- 
mettent, cette Règle* 

XYllb Toute carte lâchée , & 
qui a touché le tapis , ^ cenfée 
^ée ; fi pourtant on n'érôit que 
iecond a jouer & qu'on eût cou- 
vert une cane de fon adverfâire 
qui ne fSà pas de même couleur ^ 
& qu'on en eue dans fon Jeu ^ en 
ce cas il eft permis de la reprendre 
jmir foaxsnx de \a m!bDûft'^^^^x.^>.x^ 
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ne pouvant pas renoncer y il ny % 
.aucune peine pour cela ; mais fi 
ji'ayancpas de la couleur jouée 3 oa 
jectoit par mégarde une carte aur 
lieu d'une autre > il ne feroitplu$ 
permis de la reprendre dès qu'ellç 
.eft lâchée de la main. Cela ne s oI> 
ferve pas rigoureufement. , 
' Perfonne ne s'eft jamais oppofé 
À cette Règle-, puifque n y?. ayant 
point de Triomphe à ce Jeu , il ne 
fauroit y avoir de renonce. 

XIX. Cehii qui, pour voir les 
cartes que laiiTe le dernier lorfi- 
qu il en laitlè , dit , je jouerai dç 
telle couleur , & qui ensuite jouant 
ne jette pas de la couleur qu'il fe* 
roit obligé de jouer , il dépend dt 
fon adverfaire de lui faire jouer par 
la couleur qull trouvera à propos^ 
La punition inaçotc^ à^ t^ cc»^ ^ 
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^ft pour empêcher qu'il ne fe 
"^paflè rien au Jeu qui ait apparence 
de mauvaife foi. Tous les Joueurs 
s'y foumertent. Cela" ne fe prati- 
que pas dans la Société. 
' XX. Celui qui par mégarde on 
'autrement tourne -où voit une carte 
du Talon , doit jouer de la coulent 
que fon adverfaire voudra > autant 
de fois qu'il auroit va de cartes; 
une fois s*il n'y a eu qu'une carte 
tournée , deux s'il y en a deux , 
&c. 

Cette Rcigle regarde le demieir 
dont le premier a vu quelques car* 
tes , car fi le dernier voyoit ou tour- 
noir le Talon du premier , il fe^ 
^roit libre au premier de jouer le 
coup , ou de refaire après avoir vu 
fon Jeu. 
' • C'e/l fans doute ctxx^ ^t.^^ ^s^ 
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M fait le plus Jk bruk ao Jeu Jk 
Piquet , & pcmr laquelle les plus 
habiles JoneMS ont été û long-tems 
partagés > je ne conçois pas qoe Toa 
pQi(&-eo Provence A: en Langue-* 
doc condamner an grand coup un 
Komme qui a tourné ou va une 
carre au Talon. 

.Tous les Joueurs fameux (ont 
du même fentiment rapporté, te 
Ja feule raifoa naturelle leur en 
fert de preuve. 

XXL Celui qui , ayant laidS 
ime carte au Talon , U mêle a Ton 
écatt avant que de Tavoir montré 
i fon adverfaire « peut être obligé 
par lui f. après qu'il lui a nommé 
la couleur dont il commencera â 
jouer t 4 '^ montrer tout (on 
écart ; il lui eft permis de ne pas 
U voie ok \k veu^fûssx^ % i^>issM>x 
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4){iill ne la mêle point à fon Àratc» 
Cela n'eft cependant pas de ngucitr 
dans la Société. 

Cette Règle eft dans la jiilUce » 
poifqae dès que le dernier à va 
la carte qu'il iaidê > fbn advesfidre 
«ft en droit delà vdr^ dans le doute 
kquelle c'eft > il eft jufte qu'il les 
iYoie toates» Cette Rt^e eâ; géné- 
ralement reçue. 

XXII. Qui reprend des cartes 
dans ion écart , ou eft furpris à en 
changer ^ ou fait d'autres totu» de 
Frippon, perd h partie, 8c doit 
être chaâë^ lomme un coqoiti avec 
qui on ne doit plus |ouer. La peine 
. de cet artidç ne durent être afles 
forte , puifque c'eft pour punit im 
Frippon avéré. 

XXUL Qui quitte la pat tie avant 
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qu'elle foit finie , la perd , à moM^ 
ijue de grandes affaires ne 1 oblr- 
geaflènt à quitter j il faut en ce cas 
que ce fait d'an mutuel confente- 
.ment qu'elle ibit remife. 
: . C'eft pour prévenir les abus qui 
ie. gliflêroient tous fes jonr^ pâ£ 
■cevix qui , voyant leur Partie mao^ 
Taife , voudrcMem la renvoyet ^ afid 
d'éviter enfuite de ta finir. 

XXIV. Celui qui croyant avoir 
perdu, jette Tes cartes qu'on brouille 
•avec le Talon , perd en effet la 
Païtie, encore qu'il s*apperçoive 
après qu'il s'efl; mépris ; mais fi 
;f ien n'eft mêlé , il peut revenir ^ 
:pourvu que l'autre n'^t pas brouillé 
:fon Jett, 

De même sll arrive à la fin d^Ml 
coup qu'un Joueur ayant en fa 
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^nain deux ou trois cartes , & croyant 
que fon adverfaire les a plus hau- 
tes , il les jette toutes enfcmble; fi. 
celui qui joue contre lui montra 
alors fes cartes , il les kve pour lui ^ 
quoique fes cartes foient in£érieu-i" 
res^ ôc le premier n'en peut re^. 
venir » perdant en efifec les cartes ' 
qui lui refteiitt. > 

Cette Règle eft fore bien établie^, 
pmfque celui qui auroit befbinde 
foa écart pour achever, jn auroit 
qu à céder la Partie ^ s'il lui écoit 
permis de reprendre fon Jeu qui 
feroit brouillé , & prendre par-là 
les cartes dont il auroit befoin \ & 
la vivacité de celui qui cède Ctg 
cartes, en comptant que (on adver<» 
faire en a de plus hautûi « ne me* 
rite pas une moindre punicbn. 
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XXV. Celai qui écaiic dernier » 
écarteroic & premiroit les cartes du 
premier , avant que le premier eût 
eu le temps de /aire (on écart, de 
les auroit mêlées à fon Jeu y per* 
droit la Partie s'il |ouoit au cent f 
Se le grand coup s*il jouoit en Par^- 
lie t cependant en Société » il eft 
d'ufage de refaire ; mais û le pre^ 
nûer avoit eu le temps d'écarter » 
te qu'il eut attendu que le dernier 
tôt pris (es cartes , fe crojrant être 
le premier , le coup fera bon » 8c 
celui qui eft de droit premier » 
commencera i Jouer. 

Cette Règle ne peut être trop 
figide dans le premier cas , puifque 
la maavaife foi eft manifefte dans 
celui qui fe hâte de faire fon écart 
pour prendre les cinq cartes que 
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(on fid^erfaire doit prendre ; aïs 
lien que dans le fécond » c*eft pre* 
eifémenc la faute du premier qui 
doit favoir que c'eft i lui à en 
prendre cinq. 

XXV ï. Quand on n*a qu*un 
Quatorze en main qui doit valoir » 
on n*eft pas obligé de dire fi c'eft 
d*Âs j de Rois , de Dames , &c. on 
dit (êulement Quatorze ; mais fi on 
en peut avoir deux dans fon Jeu, 
6c que Ton n^en ait qu'un , ayant 
écarté une carte ou deux qui vous 
^cduifènt à un feul , alors on eft 
obligé de nommer le Quaior(c que 
Ton a. 

Cçtte Règle eft naturelle » en 
€t que celui qui n*a qu'un Qiiator- 
se à craindre » doit nécefl^iremenc 
iavoir le Quatorze que Tadverikire 
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^ccttfe^, aulieu qu'il neii eft pas- 
de même s'il en a deux ^ pouvant 
^ avoir un de bon Se un plus 
bas qui ne vaudroic pas. 



FIN. 
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C HA PI TRI V.Maniett de jouer 
le Piquet à écrire , 47 

Seconde manière de jouer le Kquet 
^ écrire , '5J 

Troisième manière de jouer le I^* 
quer à écrire, 58 

Manière de faire une Poule ap 
Piquet » ^o 

iLoîx ou Re|[;lesdn Jeu delHquet, 
avec les Décifions des plus ha- 
biles Joueurs fur les Coups les 
plus dilHciles , & les raîibns qui 
ont engagé à donner les Reglef 
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APPROBATION- 

I *Aï lu par ordre de Monfeigneur 
le Garde des Sceaux^ y un Ouvr^ 
inâculé : Almanach des JeuK > dans 
lequel je n^ai rien trouvé qui pui(& 
itn empêcher Timpreffion» A Paris ^ 
€& 15 Mai 1785. 

Caadomksj Cenfeur Royal. 



PRIVILEGE DU ROI. 

JLi ouïs, par h grâce it Dieu ^ 
Hoi de France & de Navarre : A nus 
amés Si féaux Confeillers , tes Gens te- 
nans nos Cours de Parlement, &€• 
Salut , norreamé le fiear FouEKif m. 
Libraire à Fari« , nous a ait expoftff 
qti'il defireroit faire imprimer & tto»- 
ner au Public , Y Almanach des Jeux* A 
cas Caisses , nous lot airons periait 
& permettons de faire imprimer , ven* 
dre & débiter fedit Ouvrage par tout 
notre Royaume , pendant le temps de 
tdfx annies » ) compter de la date de% 



*|>r{meurs ^ Libraires & àatre$ ferfbfi** 
nés 4e le faire imprimer , vendre , dé* 
biter -nî contrefaire , k peine de fix 
mille livres d^amende qui ne pourra 
^re mod<!rée pour la première fols ; de 
^pareille amende & de déchéance d état 
en cas de récidive; à h charge que ces 
Préfences feront enregiftrées à la Cham- 
bre Syndicale , &c* Que TimprefCon en 
^ra faite en notre Royaume^occ. Donné 
l Paris le iSJuin 1783. Par le Roi en 
foa ConfeiU ^ 

Signée fEBEGVn. 

Regffiré fur le Regiftre XXI de ta 
Chambre Syndicale des Libraires & 
Imprimeurs de Paris , n^. 2894 ,foL 893, 
eonformément aux difpofitions énoncées 
dans le prèfent Privilège; à la charge 
de remettre à ladite Chambre huit 
Exemplaires prefirits par Vart. CVIll» 

■du Règlement de 1723. A Patis lèpre'» 

-mier juulet » 1783^ 

XE C L£R C , Syndic. 
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